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XX 68000 

モ RSONAL WORKSTATION 

(PERT. PRO 


EXl 


EXPERT シリーズ本体 + キーポード + マウス•トラックポール 
CZ -602 C - BK (ブラック） .- GY (グレー）標準価格356,000円（税別） 
HD タイプ CZ -612 G - BK (ブラック）標準価格466,000円（税別） 


PRO シリース本体+キーボード+マウス 

CZ -652 C-GY (グレー) —BK (ブラック）標準価格298,000円（税別） 

HD タイプ CZ -662 G - GY (グレー ) -BK (ブラック）標準価格408,000円（税別） 




















# 0 つづ 、 j を奢 


• X 68000 には、そのこどを技きにしては語れない 
ひどつの主張があります。「変わらないことの確か 
さ」です。開発当時、コンピュータの在り方そのもの 
を純粋にユーザーの立場から深〈アブローチし、市 
場の動向に逆らってまでも貫き通したコンセプトか' 
そうたやす〈変わるはずもないのですが、何の資產 
背景もな〈突出して5たこのマシンか'これ (5 どまで 
の賢同を （ 、ただ、、たのは、まさにその確かさ故どい 
えるでしょう。わずか2年余りで歴史ど呼べる域に達 
した X 68000 の設計思想は、今も、そしてこの先も新 
，鮮さを保ち続ける先見性を有しています。もちろん、 
この間のテクノロジー進化はフレキシブルに吸収 
されてきたこどは言うまでもありません。春そ UX 68000 
は、今その能力を雄弁に語り始めています。罗杉 
なジャンルにわたり加達度的に密度を高めるアブ 
リケーション環境、幅広い用途へのシステム構築 
を可能にするベリフェラルの充実。その、、ずれもが、 
洗練された X 68000 にふさわしい高水準でクリエ 
イターを魅了します。私達は、質量どもに誇れる環 
境、またすベての仕事に対してアートであるべき X 
68000の在り方について、決して探求の手をゆるめ 
ませんし、またそれに価する可能性を X 6800 〇は秘 
めで、るのです。參そうした環境を背景に、いま第 
3世代の X 68000 シリーズが登場します。先端テク 

ノロジーとクリエイティブマインドか，見事 ( こ溶け合つ 
た 「 EXPERT 」 シリーズ、そしてプロスベックど i 凡 
用性、さらにコストパフォーマンスをバランスさせた 

「 PRO 丨シリーズ。語り継がれる X 68000 ストリー、 
本物どの対話が自己をさらに高めてくれます。 
Human 68 k ver 2.0 搭載： システムをつかさどる 
OS には、パワーアップされた最新バージョンの 
Human 68 k を搭載。フレンドリーな操作環境、シス 
テムパフォーマンスをさらに高める処理機能が付 
加されて （ 、ます。マルチタスクに近ゝ、処理環境を 
提供するバックグランド処理、ファイルの共有化や 
伋想ドライブ対応など、将来のネットワークを考慮 
したネットワーク処理、さらにキー入力や編集を効 
率的に行えるヒストリデバイスドライバの採用、約 
2倍にスピードアップされたファイルアクセス （ V 1.0 
比）、将来の大容量メディアへの対応など、ワーク 
ステーションにふさわしいバワーを実現 JL ました。 
日本語フロントプロセ，;/ ^ ver 2.0 搭載： 変換スピー 
ドの約2倍アップ ( V 1.0 比）、カーソル位置での文 
字入力や変換を実現するなど、日本語処理に対 
しても 最新 ノ、•ージョンで対応して、、ます。•ブロセツ 


サの未来を先取りした 68000 搭載•テキスト、グラ 
フィック、スブラ仆の 3 画面を独立させた独自のメ 
モリアーキテクチャ籲 1024X1024 ドット（最大表示 
エリア 768X512 ドット)、高品位な金属の質感まで 
も自然に表現しうる 65,536 色同時発色 (512X512 
ドット時）の高解像度自然色グラフィックス❿ 16X 
16 ドットの緻密なキャラクタを駆使できるスブラ仆 
機能(水平 32 スプラ仆、 1 画面 128X ブラ仆、 65,536 
色中 16 色）鲁ステレオ FM 音源、 ADPCM 搭載 
參オートロード、オートイジェクトメカ採用。インテリジェ 
ントな 1 M バイト 5” FDD 2 基搭載參蓄積されたソ 
フトが利用できる X68000 シリーズどソフトコンパチ。 


EXPERT シリーズ 

さらに集積度を高めたマンハッタンシェイプ ： x 

68000を象徴するこのフォル厶には、もどより高度 
な集積技術、実装技術の襄づけがあったこどは言 
うまでもありません。誕生当時、そのスリムでインテ 
リジェントなボディには「バソコンの未来が5っしり 
詰まって、、る」ど形容され、さらに HD モデルの登場 
時には「奇跡」どさえ言われたものです。先端テク 
ノロジーが実装技術を進化させ、信頼性を高める、 
これもまた、ひどつのユーザーインターフェイスにほ 
かなりません。新い、 EXPERT シリーズにも、そう 
した技術の枠がふんだんにもりこまれて^、ます。こ 
の高密度はまさに洗練ど呼ぶにふさわしく、使う人 
の感性そして知!！に熱〈訴えかけるに達ゝ、ありません。 
3 M バイトの大容量メモリを標準装備 ••高度なグ 
ラフィック処理や高機能アプリケーションへの対広、 
X 68000 が本来的にもっクリエイティブバワーをフ 
ルにサポートする 2 M バ仆のメインメモリを標準装 
備。最大 12 M バイトまで披張可能なプロ仕様てす。 
さらにテキスト用 VRAM 、 グラフィック用 VRAM 
各 512 K バイト、スブライト用 VRAM 32 K バイトなど 
3 M バイトを超える大容量メモリを装備、メモリの钊 
約を意識させなぃハイレベルなアプリケーション環 
境などブロフェッショナルアートワークをサボート、 
さらに新い、領域へご X 6800( K > 可能性を広げます。 
40 M バイトハードディスク搭載： C . G 、 サンブリン 
グ音源、 DTP など大容量ファイルを要求される分 
野にも余亨§をもって対应できる 40 M /、 •イトのノヽード 
ディスクドライブを内蔵 （ CZ -612 C )。 さらにハ•ワフ 
ルにクリエイティブワークがこなせます。また CZ ~602 
C には增設用の 40 M バイトノ、ードディスク ( CZ -64 
H 標準価格120,000円く取付費別•稅別〉）を用 



意、外付けではな〈本体に内藏できる高密度設計 
で省スペースでのシステムアップを実現しました。 


PRO シリーズ 

意表をつ〈ボディーコンストラクシヨン： マンハッタ 

ンシェイブを X68000 の必然のフォル厶どすれば、 
この PRO シリーズのたたずま I 、は、まさに意表をつ 
いたフォル厶ど言えましょう。そして、 X68000 の中に 
あって異彩を放つこのフォル厶か'一般にみな 
れたフォル厶でありながら、なぜか新鮮に感じられ 
るこどに同意 v 、ただけるど思 I 、ます。ある意味では、 
これもまた X68000 の必然のフォル厶なのです。こ 
こには斩たな方向を示す主張があります 。を様な 
システム化を指向して 4 スロットの拡張 I/O ポートを 
装備して v 、ることにその一端がうかがえますが、い 
わばそうした汎用性ど、これまで通りのブロスべッ 
ク、さらに真のコストハ。フォーマンスを追求した結 
論ど言えます。さらに罗〈のユーザーに X68000 のパ 
ヮーを享受して、、ただきたい、広〈放たれた X@8000 
がこの PRO シリーズです。磨かれた洗練をどうぞ。 
拡張 I/O ポート 4 スロット標準装備： X68000 には 
画像処理をはじめどした高度なクリエイティブワー 
クをサボートする豊富なツールが用意されて （ 、ます。 
どりわけ、 X68000 のパワーをフルに発揮させるプ 
ロフェッシヨナルな用途には、そうしたツールどのシ 
ステ厶化が必要ですし、その際に不可欠なのが拡 
張 I/O ポートです。 2M ノ卜を超えるメモリの増設、 
MIDI ボード、敉値演算プロセッサ、各種ボードな 
ど、システム化への配慮はそのままユーザーインター 
フェイス { こつなか'る重要なポイントです。こうした二一 
ズに応えて PRO シリーズでは、拡張 I/O ポートを 4 
スロット標準装備。高度なシステム化への対応を、 
優れたコストパフォーマンスで実現しました。 

40M バイトハードディスク搭載： ブロニーズを意識 
した マシンにふさわし 〈 40M バ仆のハードディスク 
ドライブを内蔵; (CZ-662C )。 また CZ-652C には增 
設用の 40M バイトハードディスク （ CZ-64H 標準 
価格120,000円く取付費別 • 稅別》を用意、外付 
けではな〈本体内に内蔵:できる高密度設計です。 
2 M バイトの大容量メモリを標準装備： メインメモ 
、) は標準で 1 M ハ M 卜、オブシヨンでもう 1 M ハ M 卜内 
藏でき、 最大 12M バイトまで拡張可能。さらにテキ 
スト用 VRAM 、 グラフィック用 VRAM 各 512K バ 
仆、スブライト用 VRAM32K バイトなど、 2M バイ 
卜を超える大容量メモリを標準実装しています。 


I 15型カラーディスプレイテレビ(ドットピッチ0.39_)〇 Z -602 D - GY (グレー) 一 BK (ブラック） 
3 タイプのディスプレイをサポート \ 巧型カラーディ スプレイテレビ(ドットピッチ0.31刪） CZ -612 D - GY (グレー） 一 BK (ブラック） 

I 14型カラーディスプレイ （ドットビッチ0.31— CZ -603 D - GY (グレー） - BK (ブラック) 


標準価格99.800円（チルトスタンド同梱•税別) 
標準価格119.800円（チルトスタンド同梱•税別) 
標準価格84.800円（チルトスタンド同梱•税別) 


• 写真左は CZ -612 C-BK + CZ -612 D - BK . 写真右は CZ -652 C-GY + CZ -603 D-GY 

•いま、 EXE 会貝よりご紹介のお客様が EXE ショップで X68000 シリーズを購入されますと、 EXE 会興に EXE 
リーダーズ「カップ」をプレゼントします。詳しくは EXE ショップにお間い合わせください。 

•また、 X68000 シリーズをご購入のお客様は、ぜひ EXE クラブにご入会ください。 


EXE リーダーズ「カップ] 
プレゼント実施中 


本広告に掲級じ r おります商品および役務の価格には消税は 
含まれておりませんので、ご陇入の際、 m © 税をお支払い下さい。 


:•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部 システム 機器営業部〒5 45 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号〇(〇 6 ) 62 卜 122 大代表 〉 
iyOTmJ - lXXTJ . m 子機器事業本部 テレビ 料部第 4 商品企画部〒〗62東京都新宿区市 谷 AOT 8 番地 S (03)26 G -1161( 大代表） 







































BELL LABORATORIES の OS 名です。 

Plus, CP/M-86.CP/M-68K. 
CP/M- 800 0, C-DOS は DIGITAL RESEARCH 
XENIX. MS-DOS, Macro80. MS-OS/2 は MICROSOFT 
OSy ? は IBM 
SONY FilerUSONY 
MSX-DOS はアスキー 
S1-OS は MULTISOLUTIONS 
OS-9. OS-9/68000 は MICROWARE 
UCSD p-system はカリフォルニア大字理事会 
FLEX は TSC' . 

Word Star. Word Master は MICRO PRO 

TURBO PASCAL. SidekickU BORLAND INTERNATIO 

NAL 


LSI C は LSI JAPAN 


HuBASIC はハドソンソフト 
SUPER BASE. WICS はキャリーラボ.. 

の登 S ま商棵てすその他ブ'ログラム名， CPU 名は 
一粒に各メーカーの登商樑です„本文中では. 
" R _. " TM " マークは 明記して いません。 

本达に掲載されたすべてのプ〇グラムは著作播法 


上.個人で使用するほかは無断播製する二 
しられています 
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SHARP 


クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 




プリンタ 


ファイル 


カラーディスプレイテレビ チューナー 


画像入力 


カラープリンタ ドットプリンタ 


ハードディスク 


:_ j 

0 

15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-GY--BK 

襻準価格99,800円 1 税別） 
(チルトスタンド同拥） 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-GY.-BK 

懞準価格33,100円（税別） 
(リモコン付） 



カラー イメージスキヤナ* 1 

CZ-8NS1 

，準価格188,000円（税別） 


CRT フイノレター 


0 

15 型カラーディスプレイテレビ 

CZ-612D-GY -BK 

今項価格119.800円 （税別） 
(チルトスタント同梱） 

カラーディスプレイ 



21型カラーテ V スプレイ 

CU-21CD 

fi 準価格139,800円（税別） 



-.一.〜.* 


14 型カラーディスプレイ 

CZ-603D-GY.-BK 
襻準価格84,800円（税別） 
(チルトスタンド同梱） 


。ぐ 

«性能 CRT フィルター 

8F-68PRO 

磲準価格 1 9,800円（税別） 
: GZ - 咖 D /602 D /612 D /603 D 用) 




スキャナ用バラレルボード 

CZ -6 BN 1 

標準価格29,800円 （税別） 


映像入力 



カラーイメージユニット 

CZ-6VT1 

CZ-6VT1-BK 

* 準価格69,800円（税別） 



熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC3 

襻準価格65,800円（税別） 
(信号ケーブル同拥） 


Li 

24ピン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ-8PK7 

螵準価格122,000円（税別） 
信号ケーブル同梱） 




48ドット 

熱転写カラー漢字プリンタ 24ビン漢字プリンタ (13 晰) 

CZ-8PC4 CZ-8PK8 


，索進価格99.800円（税別）嘌準価格152,000円（税別） 
、.信号ケーブル同梱） 、信号ケーブル同梱） 


カラービデオプリンタ 



カラービデオプリンタ 

★CZ-6PV1 
嘌準価格198,000円（税別） 
信号ケーブル同梱） 



24ビン漢字プリンタ(8晰） 

CZ-8PK9 

僳準価格89,800円 ( 税別） 

信号ケーブル同梱） 



ハードデ< スクユニット (20 MB ) 

CZ-620H 

爆準価格178,000円 （税別） 



增設用ハート〒ィス外ライブ 
•40 MB ) 

CZ-64H 

濮单価格120,000円（税別） 
取付费別） 

* 取付に M して: i シャープ 


お客様ご相談窓口にて一 
相談ください„ 


ご使用に際しては、カラーイメー：;スキャナ GZ -8 NSU 二同梱の RS -232 C ケープルで接続するか.より高速のパラレルデータ伝送を行う場合、別売のスキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 標準価格29,800円（税別）で接統 UT < ださい 
*2 GZ -652 C 、662 C をお持ちの方は包装箱の表示形名 CZ - SBE ^ A の右横に ( g ) マーク表示のあるものをお*い求めください- 


シリーズ用 

周辺機器 

標準価格は税別です。 

カラーテイスブレイ 

• 21 型カラーディスプレイ* 1 CU -21 CD 139,800円 


映像•画像入力編集装置 」 

•カラーイメージスキャナ CZ -8 NS 1 188,000円 

淡如—:株式会 W 


參カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39,800円 

籲 立体映像セット 

★ CZ -8 BR 1 

29,800円 

•/ヽ°—ソナルテロツノ * 2 

CZ -8 DT 2 

44,800円 


FM 音源 

籲ステレオタイプ FM 音源ポード 

CZ -8 BS 1 

23,800円 

スビーカー (2 本1 組)標準装備、 ミュー 

•ジックツール同梱 

プリンタ 

籲24ビン漢字プリンタ （80 桁） 

CZ -8 PK 7 

122,000円 


• 24 ビン漢字プリンタ （136 桁） 

CZ -8 PK 8 

152,000円 

• 24 ビン漢字プリンタ (80 桁） 

CZ -8 PK 9 

89,800円 

24ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 3 

65,800円 

• 48ドット熱転写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 

99,800円 

•カラービデオプリンタ 

★ CZ -6 PV 1 

198,000円 


ファイル 

•ミニフロッピーディスク：!ニット (2 HD .2 D ) * 3 * CZ -520 F 

118,000円 


籲お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表) 



























































X 88000 をサポート0 


CZ -652 C /662 C 




シャープペリフエラルフアミリー 

XIG8000 




1 MB 增設 RAM ボード 
( CZ -600 C 用） 

CZ-6BE1 

標準価格35,000円（税別） 


ュニバーサル I/O ポード 

CZ-6BU1 

標準価格39,800円（税別） 



1 MB 增設 RAM ポード* 2 
( CZ -601 C /611 C /652 C / 
662 C 用） 

CZ-6BE1A 

標準価格38,000円（税別） 



2 MB 增設 RAM ボード* 3 

CZ-6BE2 

標準価格79,800円（税別） 



GP - 旧ボード 

CZ-6BG1 

播準価格59,800円(税別） 



増設用 RS -232 C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

標準価格49,800円（税別） 



数値演算プロセッサボード 

CZ-6BP1 

標準価格79,800円（税別） 


FAX 



FAX ボード 

CZ-6BC1 

標準価格79,800円（税別） 


MIDI 



MIDI ポード 

CZ-6BM1 

棵準価格26,800円（税別） 


4 MB 增設 RAM ポード* 3 

CZ-6BE4 

標準価格138,000円（税別） 


モデム 



モデムユニット* 4 

CZ-8TM2 

標準価格49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーブル同梱) 


RS -232 C ケーブル 


4 ^. 

RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

標準価格7,200円（税別） 



RS -232 C ケーブル 
(クロス接続型） 

CZ-8LM2 

標準価格7,200円（税別） 



インテリジェントコント□ーラ 

CZ-8NJ2 

標準価格23,800円(税別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

標準価格13,800円（税別） 


拡張スロット 



拡張 I / O ボックス (4 スロット） 

( CZ -600 C /601 C /611 C / 
602 C /612 C 用) 

CZ-6EB1 

CZ-6EB1-BK 

襟準価格88,000円（税別） 


スピーカー 


デ 

マウス 

CZ-8NM2A 

棵準価格6,800円（税別） 

_ amm , 

♦ 

ジョイカード 

CZ-8NJ1 

標準価格1,700円（税別） 



アンプ内蔵 

スピーカーシステム (2 本1組） 

★ AN-160SP 

標準価格55,300円（税別） 


システムラック 



システムラック 

CZ-6SD1 

標準価格44,800円（税別） 


糸3ご使用に際じ Hi 、 あらかじめ別売の1 MB 增設 RAM ポード CZ -6 BE 1 桶準価格35,000円（税別. CZ -600 C 用）、 CZ -6 BE 1 A 標準価格38,000円（税別 _ CZ -601 C 、 CZ -611 C 、652 C 、662 C 用）を增設 UC ください。 
楽4モデムユニット CZ -8 TM 2 に同梱のソフトは X 1/ X 1 ターボシリーズ用です。 


• ミニフロッピーディスクユニット (2 D ) ★ CZ -502 F 

99,800円 

• ミニフロッピーディスクユニット (2 D . 1ドライプ） CZ -503 F 

49,800円 

•增設用ミニフロッピ-ディス外•ライブ (2 D )* 4 CZ -53 F - BK 19,800円 


拡張ボード•その他 

| 

•モデムユニット （300/ 1200ボー） 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29,800円 

參 RS -232 C •マウスボード※5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

參フロッピーデ f スクインターフェイス※6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


籲 JIS 第1水準漢字 ROM * 7 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

• RS -232 C 用ケーブル(平行接続型） 

CZ -8 し M 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ケーブル(ク□ス接続型） 

CZ -8 LM 2 

7,200円 

參拡張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コンノ <一夕※8 

AN -58 C 

2,980円 

• インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

參マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 

•ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 


電子機器事業本部テレビ事業部第 4 商品企画部〒 162 東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 0(03)260-1161 (大代表） 


參チノレトスタンド* 9 

CZ-6ST1-E-B 5,800円 

•高性有 ICRT フイノレター※川 

BF-68PRO 

19,800円 

參スキャナ用パラレルボード ♦ 11 

CZ-8BN1 

27,800円 


•品番中の-表示は、 B くブラック〉モくオフィスグレー〉を示します。 *1 
XI ターボ Z シリーズ用 *2 CZ -862 C には接絞できません *3 XI 夕 
ーポシリーズ用 CZ -830 G 用來5 XI シリーズ用 *6 CZ -850 C 
で CZ -520 F を使用する場合に必要 *7 CZ -800 C 、801 C 、802 C 、 
803 C 、811 C 、820 C 用》8 CZ -820 C 、822 C 、830 C 用 *9 CZ -600 D 、 
880 D '830 D 用 *10 CZ -600 D 、602 D 、 6120、 880 D 、830 D 用楽11 
CZ -8 NS 1 用•接続等の説明につきまじ r は、周辺檐器総合カタログ 
をご参照ください。 ★印の商品は在庫 僅少です。 


本広告に掲載し C おります商品および役務の価格には消費税は 
含まれておりませんので、ご陇入の際、消費税をお支払 t 、下さい。 
























































SHARP 


アートと呼べる高水準のソフトウェアが 



■ CZ -213 MS 標準価格18.800円(税別） 


MUSIC 


1 释 


■ CZ -247 MS 標準価格28.800円(税 SIJ ) 


Musicstudio 


■ CZ -237 MS 標準価格25,800円(税別) 


■ CZ -215 MS 標準価格17.800円(税別） 


敁大8パートのスコア(総謝を向山な 
レイアウトで#き込んだ譜面を、内/連 
の FM 宵源で演奏できる楽譜ワープ 
口 &演#用ミュージッタツールです。 


ソングライブラリく1〇彳曲集〉 


■ CZ -248 MS 6月発売予定 

MUSIC PRO -68 K、MUSIC PR 
068 K 〔 MIDI 〕 HI のデータ曲集です。 
鑑货川ど音楽データ加工阼成) H から 
なるライブラリです。 


8段階16パートのスコア入力ができる 
MUSIC PRO -68 K の MIDI 版ソフト 
です。 MIDI 対応向#力伴奏機能をサ 
ポートしており、簡単な楽譜人力で MIDI 
楽器演奏が楽しめます。入力は特定パ 
一卜ごとではなぐす ベての パートを [Hi 
時に衣示し編堪できますので、 I 叫面上 
で曲の構成を考えながら作編曲できま 
す。データフアイルは 、 Musicstudio 
PRO -68 K で活用できます。 

« MIDI ポード （ CZ -6 BM 1) が必要です,. 


24の録浮トラックをもったプロフエッシ 
ヨナルユースの midi マルチレコーデ 
イングソフトです。 MIDI 楽器を使って 
演奏したデータをスタジオ感覚で編集 
し、記氣再生する事ができます。リアル 
タイム レコーデ イングをサポートする豊 
富な機能を装備、また音楽制作がスピ 
—デイにおこなえるミユ_ジツクシエル搭 

战 。 MUSIC PRO -68 K の MML デ 

ータコンバートも町能です。 

浓 MIDI ボード ( CZ -6 BM 1) が必要です。 


X 68000 の AD PCM 機能を活力•す高 
機能サンプリングエディタです。録音 
した音声を波形表示し、それをエディッ 
卜できる WAVE EDITOR 、 録音した 
50音データで X 68000 がしゃべる 
SPEACH EDITOR などをサポート。 
また、ループ切:理機能やオートトリガー 
機能、スタートオフセット機能も装備。サ 
ンプリング音のデータは BASIC でも 
活用できます。 



ビジネス ツール 


■網 I 丄伽 

■ CZ -212 BS 標準価格68.000円(税別） 

スプレツドシート（表計 p ；> 、データべ 
— ' グラフ作成機能を緊密に -•体化 
させた統合ビジネスツールです。最大 
16個のマルチウィンドウ、萵度なエデ 
ィタ機能、豊富な関数群など、初心者 
からプロまで tei •広くお使い l 、ただけるソ 
フト。集計•再計算もスピーディに行え 
ます〇カルクシートは9999行 X 255列、 
データベースはフォーム作成/変史が 
容易なカード型を}采用しています。 


DATA 


■ CZ -220 BS 標準価格58,000円(税^) 

コマンド入力の手間を蛏減するヒストリ 
一機能、郭線ドライバー付レポート 
ライター機能、 H ) 進31桁の高度な演算 
精度。またコマンド型の RDB としては、 
初のイメージ表示機能を装備。文字や 
数値データだけでなくイメージスキ ヤ 
ナ等で取り込んだ絵や 写真の データ 
も管理できます。強力な ADL ( #用言 
語）も装備、商度なアプリ ケーシヨンの 
構築も可能です。 


CARD PRO 60 K 


■ CZ -226 BS 標準価格29.800円(税^) 

自由なレイアウト_而で人力、表示、印 
刷できるワープロ機能の完備など、手 
粉こ扱える成性能力ード切リレーショナ 
ルデータベースです。 


CARD PR 0*68 K 用システム手_フィル集 


■ CZ -241 BS 標準価格9,800円(税別） 


CARD PRO *68 K 用活用フオ-ム集 


■ CZ -242 BS 標準価格9,800円(税別） 


TOP 給与計算エキスパート 


■ CZ -228 BS 標準価格200,000円(税別） 

給与計算から明細発行までを自_ 
に处理できるリアルイメージ人力により、 
これまで煩わしかった作業を簡哏に、 
しかも素早く処理することができます。 


TOP 財務会計 


■ CZ -227 BS 標準価格200,000円(税 SIJ ) 
会計 エキス パート システムとデータべ 一 
スを搭殺し、機能と操作性を両立させ 
た 財務会計 ソフトです。 



















































































X 68000 をサボ- 


□ 

ご 

^" 1 ^ 1 こ 



' V ;:.•轉 


3 


CZ -652 C /662 C 



CZ -214 MS 播準価格15,800円(税別） 


まるでスタジオのコンソールパネルを操 
作する感覚で音削りが楽しめるサウン 

ドエデイテイングツール。マウスを使つ 

て FM 皆源のパラメータを直接指定し 
たり、 エンベロープや ビブラートを音の 
イメージ、例えば明るい/暗いなど、言葉 
による指定で音色が作成できます〇サ 
ンプリングシンセサイザでおなじみの 
3次元表示も町能、 BASIC でデータ 
を利 H ] することもできます。 



■ CZ -219 SS 標準価格29,800円(税 5 IJ ) 

X 68000 のもつグラフィツク環境はもち 
ろん 、 AD PCM 音声、 FM 音源とダラ 
フィックの同時再牛:と L ”たマルチメディ 
ア機能をサポート。 0 S -9 O もつマルチ 
タスク機能、リアルタイム機能を活かし 
た使い易く機能的な OS 環境を提供し 
ます。またファイルの互換性についても、 
Human 68 k はもちろん MS - DOS ファ 
イルのリード/ライトをサポート、データ 
の資産を活かせます。 

*0 S -9 はマイク□ウェア社の登録商標です。 


« MS - D 0 S は米国マイクロソフト社の登録商標で t ； 





■ CZ -211 LS 標準価格39,800円(税別） 
C コンパイラ、 BASIC - C コンバータ、ア 
センブラ、リンカ、デバッガ、アーカイバ、 
コンバータからなるツール。 OS 上のプ 
ログラム開発を効率良くサポートします0 
XC は Cg 語の基本的な仕様に準拠し、 
ANSI 仕様も採用。ハードウエアをサ 
ポートした豊富なライブラリ(約700種） 
も用盘されています。 


■ CZ -224 LS 摞準価格9,980円(税別） 

リロケーブル （# 配置【，了能）なプログ 
ラムが作成できるアセンブラ、複数の才 
ブジェクトファイルを1つの実行町能な 
プログラムに結介するリンカ、さらにデ 
バッガ、アーカイバ、 OS レベルで浮動 
小数点演算、 FM 音源をサポートした 
X-BASIC V 2.00 からなるソフトウェア 
開発ツールセットです。 


■ CZ -234 LS 標準価格188,000円(棚 IJ ) 

AI 開発用言語 〔Staff LISP 〕 とエキス 
パートシステム隣築ツール 〔OPS PRO 
68 K 〕 がセットになった AI プログラム開 
発ツールです 。 Staff LISP は、グラフ 
イック、サウンド機能をはじめ、マウス、 
CM 語とのインターフェイスなどをサボ 
—卜し、 W 速処理系を実現。 


■ CZ -244 SS 播準価格9.800円（税別） 
システムパフオーマンスをさらに高める 
处观機能を付加した Human 68 k の最 
新バージョンです。マルチタスクに近 
い処理環境を提供するバックグラウン 
ド処押、ネットワーク処坪、ファイルアク 
セスのスピードアップなど、さらに高い次 
元へ til 化した機能とユーザーインター 
フェイスを追求した操作性。 大容撳メ 
ディアへの対応も配慮しています。 



■ CZ -221 HS 標準価格19.800円(税^) 

オリジナリティあふれるはがき、便せん 
グリーティングカードなどを、簡単に作 
成、印刷できるホームプロダクテイビリ 
テイツールです。 



■ CZ -236 GS 標準価格8,800円(税別） 


- 10 
副 




■ CZ -223 CS 標準価格19.800円(税^) 

300-19,200 BPS までの通信速度に 
対応し、各種データベースの漢字端 
末やパソコン通信に利用できます。さ 
かのぼってメッセージが読める逆スク 
ロール機能や自動実； f 機能、さらにコ 
ンカレント機能、行入力機能、スクリー 
ンエディ 夕など蹩富な編臟能も装備0 
いまもっとも#及している Xmodem プロ 
トコル、アスキーネットの Transit プロト 
コルもサポートしています0 




C K0NAMI 1988 

シュー ティング ゲーム くツインビー〉 

■ CZ -217 AS 標準価格7.800円(税別） 



CTAITO CORP. 1987 
ブロックゲーム くアルカノイド〉 

■ CZ -222 AS 嫌車価格7.800円(税別） 

C TECHNOS JAPAN CORP. 1988 

スポーッゲーム く 熱血高校 ドッジ ポール 部〉 

■ CZ -232 AS 裸準価格7.800円(税別） 



C-KONAMI 1989 

シューティングケームく沙羅曼蛇〉 

■ CZ -218 AS 樣準偭格8.800円(税別) 



C'TAITO CORP. 1988 

ドライブゲームくフルス〇ツトル〉 

■ CZ -231 AS 檷準価格8.800円（税別） 



0 NAMCO 

アクションゲームくパックマニア〉 

■ CZ -233 AS 標準価格7.800円（税別） 


本広告に掲躲 U ： おります商品および役務の価格には消费税は 
穴まれておりませんので、ご瞄人の際、税をお支払いドさい。 



グラフィックライブラリ VO し 2 




グラフィックライブラリ VO し 1 


NEW PrintShop 


Communication 


アートツール 


通信ツール 


ゲーム 


THE 福袋 V2.0 


Human68k ver2.0 


AI-68K(Staff USP OPS PRO-68K) 


OS-9/X 68000 


SOUND 


開発ツール 


シャープオリジナルソフトウェア 

XI68000 


B-ims 








































































のボケコンが、プロの新し L 、スタンダードになる。 


プログラム編集に便利なワイド表示。しかも 240 X 32 ドットのフルグラフィック対応。 

40«i x 4^ 

新開発 CPU の採用により、従来機 PC -1475 の約1/7の時間で高速演算処理。 



大容黻 K バ仆 RAM を標準装備。別売 RAM 力-ドでさらに拡張可能。 

MAX.Q()KB 



(実物大) 


技術計算に即戦力。エンジニアソフトウェア〈1101機能〉搭載。 

技術計算などでよく使うプログラムや定数が、数学•科学•工学•統計の分野別に、あ 
らかじめ登録されていま1*。1101機能…定数124、公式•データ744、演算機能233 



•複数のプログラムやデータを本体 RAM 内で管理できるラム ファイル 機能 
•電卓なみの手経さで関数計算が扱える関数電ボモード•連立方程式もこな 
せる行列演算機能參入力したデータの確認や修正が簡申-にできる統計冋帰計 
算機能#99種までの数式や定数を記惊できる数式記惚機能•有効桁数20桁の 
高精度演算を可能にする倍情度 BASIC 搭載#経済的な単4乾電池使用籲プロ 
グラムやデータの管理に便利な ポケットディスク 対応 •シリアル インター フェイス 
装備•外形寸法：幅2001 mnX 奥行1001 nmx 厚さ 14 mm 籲重； E :250 g (電池含む） 


高機能関数ポケットコンピュータ 

pc-e soo 

標準価格 28 , 800 円(税別） 


4月 1 H 以降令ての啦務 W 機びにそれに関迚する消耗品及び役務に関しましては、3%の 消 赀税がかかることになりました。 悦 抜き表示価格に加えて、別途’;说をぉ友払い頂 〈こと’ になりますので、ご谅•承願います。 

資料のご請求、お問い合わせは…シャープ ㈱ コンシューマーセンター OA 相談室まで。 

欲扣-龙株式会《 東日本 OA 相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)260-1161( 大代表）名古屋 OA 相談室亍454名古屋市中川区山王3丁目5番5号 0(052)332-261 1 ( 大代表） 





















ボケコンの世界が、いま、どんとん面白くなっている。 

POCKET 通信 Ver . 2 

㈱卜?:社のホス}^情報が-層充戈、しかも本格的な 
パゾコン纣必になりました。最寄りのパソコンでアクセス 
し、必要な悄報をボケコンにダウンロード。学校や職場 
のパソコンがポケコンの生きた情報基地になりま 1 -。 


I 



•»/ 真のグラフは表示例で、 

グラフ作成ソフトは内蔵されていません。 


Z 80 H CPU 、 パソコン接続機能搭載。 


•24 桁 X 4 行のヮ仆''表示 *32 K バ仆 RAM 標準装備•本体内蔵 RAM を 
フロッピーデ'イスクのように使用できるフ。ログ、ラムファイル機舍巨変数統計 
機能つき86関数機能 ■ テキストエデ W シリァルインターフェイス装備、接続 
ケープ〉レ CE - T 800( 別売〉を使うことによりパソコンとの接続が可能* 2 參 Z 80 
機械語モニタおよび Z 80 バスインターフェイス装備•情報処理技術者試験に 
対応したァセンブリ言語 「 CASL 」 搭載•外形寸法：幅 215 nimx 奥行1〇〇酬 x 
厚さ 18 mm 鲁重量： 280 g (電池含む） ^ zso はザイ ログ社の登録商標です。 


*2 抟絞できない掸掙もあります。 


P 匚モ500 標準価格22,000円（税別） 


/義 
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Q Qa ii ‘ 

1 eQei 

11 ei 

{ 一 Mia ©©001 

Juua: 

一晶 j 


□ i 



西日本 OA 相談室 〒 545 大阪市阿倍野区長池町 22 番 22 号 0 ( 06 ) 621 - 1221 (大代表）福岡 0 A 相談室〒 816 福岡市博多区井相田 2 丁目 12 番 1 号 0 ( 092 ) 575 - 2381 (代表) 










































超低金利クレジット OK ノ 


r 柳 






4 ▲ 



X 68000 ACE - HD セット.く/特別ご提供品.グ 

I 台数限定 I 送料¥2,000※お電話下さい。 
ACE-HD 參 CZ -611 C + CZ -611 D + M -2 HD (10 枚） 
+ゲーム…定価¥ 544，800 ► P & A 超特価/ 


12 回 

¥30,400 

24 回 

¥15,90036 回 ¥10,9004 晒 |¥8,500 

60 回 

¥7,100 


| ジョイスティック送料 ¥5 C 


• X -1 PRO 

定価 ¥9,500 ►特価 ¥ 
•ASCII STICK 

定価 ¥6,800 ►特価 ¥1 


/ 15 ~ 7/20 


參お 近くの方 
•本体単品' 
•ビジネスソ3 



X68000EXPERT & EXPERT-HD ( 送料 ¥2,000) 


® セット： CZ -602 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 HD ( 10枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 510，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


シャープ 
CZ-8PC2 
定価 ¥69,800 
籲熱転写プリンター 

• 48 ドット 


flnr 



12回 

¥32,800 

24回 

¥17,200 

36回 

¥11,800 

48回 

¥9,100 

60回 

¥7,600 


⑬セッ ト： CZ -612 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2 + M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 620，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


v い; 


12回 

¥40,000 

24回 

¥20,900 

36回 

¥14,400 48回 ¥11，200 

60回 

¥9,300 


^ モニターを CZ -612 D ( ¥ 119, 800) 、 CZ -602 D ( ¥ 99，800)、 CU -21 CD 
(¥ 139， 800) に変更の場合も超特価で販売しております> TEL 下さい。 


※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターノ く—ナ—（定価¥ 9， 200) をプレゼント.く/ 


※プリンターなしの組合せ1 
※他のプリンターの組合せ j 




X68000PRO & PRO-HD 


(送料 ¥2,000) 


©セツ ト： CZ -652 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2+ M -2 HD (10 枚)+ ゲーム 
. 定価¥ 452，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい） 


12回 

¥28,900 

24回 

¥15，100 

36回 

¥10,400 48回 

¥8,000 60回 

¥6,700 

® セット： CZ-I 

. 

662 C + CZ -603 D + CZ -8 PC 2+ M -2 HD ( 10枚)+ ゲーム 
随¥ 562，600 ► P & A 超特価(現金価格はお電話下さい) 

疋1 

12回 

¥36,200 

24回 

¥18,900 

36回 

¥13,000 48回 

¥10，100 60回 

¥8,400 




i !i ii * *• i 1 

^ モニターを CZ -612 D ( ¥ 119， 800) 、 CZ -602 D (¥99,800)、 CU -21 CD 
(¥139,800)に変更の場合も超特価で販売しております JEL 下さい。 



※ X 68000 セットでお買い上げの方に 

アフターバーナー(定価¥ 9， 200) をプレゼント// 

x - i 夕-ボ zn 廳脚 

中古パソコン （送料¥2,000) 



® セット： X-1 ターボ ZIII(CZ-888C+CZ-860D)+ 
M-2HD10 枚+ジョイカード+ゲーム3種…… 
•…定価¥ 269，600 ► 超特価// TEI/F さい。 


12 回 

¥ 17,200 

24 回卜 9,000 

36 回 

¥ 6,200 

42 回 

¥ 4,800 

60 回 

¥ 4,000 


X 68000 セット 

• CZ -600 C 

• CZ -600 D 

¥220,000 


X 68000 ACE セット 

• CZ -601 C 

• CZ -601 D 

¥ 250,000 


x-i ターボ z 

• CZ -880 C 

• CZ -880 D 

¥ 110,000 


X -1 G /30 

• CZ -822 C 

• CZ -14 GB 

¥ 49,000 


X -1 G モデル30 

I 台数限定 I 送料無料 

♦ 家庭用 TV につなし、で2人 C ゲー厶 
を楽しもう// 

> CZ -822 C (ブラック） • AN -58 C (RF コンノ、一夕一） 
►デ f スケット10枚 •ゲーム3種❹ジョイカード 

P&A 超特価 ¥29,000 


ぼ体1 

• cz 822 C ¥ 25,000 

• cz 830 C … ¥ 35,000 

• CZ 856 C …… ¥ 55,000 

• cz 870 C …… ¥ 65,000 

• CZ 881 C ¥ 75,000 

P & 二夕一 I 

• CZ -820 D . ¥ 20,000 

• CU -14 GB . ¥ 15,000 


「モニター1 

• CU -14 AG 1. 

• CU -14 BD •• 

• CU -14 AG 2 - 

• Cu -14 H 2- 

• CZ -855 D … 

• MZ -1 P 17 .. 

• CZ -8 PC 2 •• 

• CZ-8PK6 •- 


¥ 35,000 
¥ 35,000 
¥ 40,000 
¥ 40,000 
¥ 51,000 
¥ 25,000 
¥ 35,000 
¥ 42,000 


春本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。4月1日以降より消費税が付加されますのて；ご了承下さい。 
• gj 知らせ15月21日より営業時間の変更 二 平日 AM 10:00 〜 PM 8:00、 日祭 AM 10:00 〜 PM 7:00 



〇 


PS A 超低金利クレジットをご利用ください/ 
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Z，s STAFF PRO 68 K Ver2.0( ツァイト） . 定価 ¥ 

C-TRACE68( キャスト） . 定価 ¥ 

彩 CRONE ( アンス • コンサルタンツ） . 定価 ¥ 

アニメキット（アンス • コンサルタンツ） . 定価 ¥ 

テラッツォ ( ハミングパード〉 . 定価 ¥ 

G-68K(OH! BISINESS). 定価 ¥ 

KAMIKAZE ( サムシング • グッド）…： . 定価 ¥ 

EW&EI ( イースト〉 . 定価 ¥ 

C&Professional Pack ( マイクロウェアジャパン） . 定価 ¥ 

Final Ver3.2 ( エーエスピー） . 定価 ¥ 


58.000 岭 特価¥ 40,600 
68.000岭 特価¥ 50,300 
58.000 岭 特価¥ 44,600 
5,000 岭 特価 ¥ 4,000 
19,800 岭 特価 ¥ 

14,800 岭 特価¥ 

68,800 岭 特価¥ 

38,800 ■♦特価 ¥ 

58,800 ■♦•特価 ¥ 

38,000 岭 特価¥ 


15.800 
11,400 

46.800 

28.800 
46,000 
30,000 


DATA PR068K CZ220BS. 定価 ¥ 58.000 卞 P&A 特価 

CARD PR068K CZ226BS. 定価 ¥ 29.800 ふ TE じ F さい 。/ 

C compiler PRO 68 K CZ211LS . 定価 ¥ 39,800 岭 特価¥ 32,000 

OS-9/X 68000 CZ219SS. 定価 ¥ 29,800 岭 P&A 特価 TEL 下さい。 

AI-68K CZ234LS. 定価 ¥ 188. 0004 特価 ¥ 143,1 

THE 福袋 V2.0 CZ224LS. 

SOUND PRO 68 K. 

MUSIC PRO 68 K CZ213MS. 

Sampling PRO 68 K CZ215MS •… 

MUSIC-studio PR068K237MS -• 

MUSIC PRO68KCMID0 247MS- 
New-print Shop 221HS • 


… 定価 ¥ 

• • 定価 ¥ 

• • 定価 ¥ 
… 定価 ¥ 

• • 定価 ¥ 
… 定価 ¥ 

• 定価 ¥ 

Communication 223CS. 定価 ¥ 


143,000 
18,000 
12,500 


9.980 岭 特価 ¥ 

15.800 岭 特価 ¥ 

15.800 +P&A 特優 TEL 下さい。 

17.800 岭 特価 ¥ 14,000 

15. 8◦ 〇蛉 P&A 特僅 TEL 下さい。 

18.800 ■♦•特価 ¥ 22,000 
19,80 04P&A 特価 
19.800 畛 TEL 下さい 。/ 


-」 


ット： CZ -6 PVI " 


:定価¥198，000岭 TELTF さい 


④ MD-2400B ( オムロン） . 定価 ¥ 49. 800 岭 特価¥36,000 

⑧ MD-2400F ( オムロン） . 定価 ¥ 59 . 800 峙 特価¥42,000 

©PV-A2400M N P4 ( アイワ） . 定価 ¥ 46,800 蟀 特価¥35,000 

◎ PV-A24MNP5( アイワ） . 定価 ¥54,800 岭 特価¥41，〇00 


12回 

13,400 

24回 

7,000 

36回 

4,800 

48回 

3,700 



®3 段 
875( H ) 

X 580( D ) 
X 610( W ) 

( 4 ¥ 9,000 



⑰4段 
1320( H ) 

X 600( D ) 
X 630( W ) 

¥ 12 , 000 , 



ぬ5段 
1280( H ) 
X 600 ⑼ 
X 620 (W 

¥ 16,500 


⑧ CZ-8BSI (FM 音源ボード） . 定価 ¥ 23,800 岭 P & A 起特価 

⑬ CZ-8RLI (データレコーダ） . 定価 ¥ 24,800 岭 特価 ¥ 20,000 

©CZ-6BE1A(1M RAM). 定価 ¥ 38,000 岭 P & A 超特価 

©CZ-6BE4(4M RAM). 定価 ¥138,000 岭 P & A 起特価 

® CZ-6BP1 (数値演算） . 定価 ¥ 79,800 岭 特価 ¥ 61,000 

0CZ-6VTI (カラーイメージユニット） . 定価 ¥ 69 . 800 岭 P&A 超特価 

◎CZ-6EBI (拡張 I/O ボックス） . 定価 ¥ 88,000 岭 特価 ¥ 69,000 

OAN-160SP (アンプ内蔵スピーカーシステム）..定価 ¥ 59,800 畸 特価 ¥ 47,000 


<g)CZ-8PC3 

(DCZ-8PC4 

©CZ-8PK8 

©CZ-8PK9 

0CZ-8PK6 


•定価 ¥ 65,800 _P&A 超特イ面 
•定価 ¥ 99,800 >P&A 超特価 
•定価 ¥152,000 卜 P&A 超特価 
•定価 ¥ 89,800 >P&A 超特価 
-定価 ¥ 159 . 000 ► 特価 ¥ 69,000 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい〇) 

〔クレジットでお申し込みの方〕 

參電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


の上、当社までお送りください。 

•現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
參1回〜60回払いまで出来ます> 但し、1回のお支払い額は3,000円以上。 


:ます(祭日の場合は翌日になります） 



7,800岭 特価 ¥ 6,200 
8,8004 特価 ¥ 7,000 
6,800岭 特価 ¥ 5,400 
7,800岭 P & A 超特価 
8,800 _ P & A 超特価 
8,8004 P & A 超特価 
9,800岭 特価 ¥ 7,800 


X 68000 用 0源平討魔伝(電波新聞社)••定価¥ 

⑧ドラゴンスピリット(電波新聞社)定価¥ 

©スペースハリアー(電波新聞社)定価¥ 

◎熱血高校ドッジボール部 ( SHARP ) ••定価¥ 

⑥沙羅曼蛇 ( SHARP ). 定価¥ 

©フルスロットル （ SHARP ) "•.定価¥ 

◎琥珀色の遺言(リバーヒルソフト)•定価¥ 

⑭ザ•スーパーラスベガス(日本デグスタ)…定価¥12,800岭 特価 ¥ 10,200 
①マ仆•アンド•マジック(スタークラフト)定価¥ 9,800岭 特価¥ 7,800 
③ザ•リターン•オブ•イシター ( SPS ) 定価¥ 

⑯信長の野望(全国版) ( K 0 EI ) ••定価¥ 

0麻省悟空（シャノアール)…•定価¥ 

#マーダークラブ DX (リバーヒルソフト)定価¥ 

⑲ザキングオブシカゴ(ボーステック)…定価¥12, 800" ♦特価 ¥ 10,200 
◎今夜も朝までパワフルまあじゃん 2( dB . S 0 FT ) ……定価¥ 7,800岭 特価¥ 6,200 
® 三国志(光栄） . 定価¥ 14,800蛉 特価 ¥ 12,000 


7,800 ■►特価 ¥ 
9,800岭 特価¥ 
7,800蛉 特価¥ 
7,800岭 特価¥ 


6,200 

7,800 

6,200 

6,200 


® CZ .8 NSI …定価 ¥ 188,0004 P&A 超特価.グ @10-730 ••…定価 ¥ 230,000岭 P&A 起特価 // 
⑧ JX .100 …•定価¥ 89,800岭 P & A 起特価.グ ⑥ 10-735 ..…定価¥248,000岭 P & A 超特価.グ 
©说200 ""定価¥198,0004 


その 場で 高価 現金買取り •高価 下取り OK . グ 
■まずはお電話下さい。 ■下取り•買取りでお急ぎの方、直接当社に 

03-651-1884 来店、または、宅急便にてお送り下さい。 

FAX ： 03-651-0141 

•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で 
確認して下さい。（差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい。) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、 
振込み、又は書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。 

即金にて、¥1，000,000までお支払い致します。 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


株: A 会ネ1: ヒー•アンド • エー 

亍124 東京都葛飾区新小岩 2 丁目 1 番地 19 号 B 祭 AW 

©03-651-0148( 代) 


営*時 W 

平日 AM 10:0 D - PM 8 : 00 
日祭 AM 10:00' PM 8:00 


FAX. 

03 - 651-0141 


アフターサービス 万全 

全商品保証付。専門の担当者がお客様の立場で対応します= 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます 


〔振込先〕住友銀行新小岩支店 

当 Mo. 263914株)ピー•アンド•エー 


中古ノぐノコンは P & A におまかせ•グ 


通信販売お申し込みのご案内 


フソン ター 


周辺機器コーナ-(送料 ¥1,000) 


その他の周辺機器はお電話下さい。 


カラーイメージスキャナ （ 送料¥ 1 ，〇 00) ㊉ ジエツト 


P & A 特選パソコンラック（送料無料） 移動自由(キャスター付) 


カラービデオプリンター（送料¥ 1 , 000 ) 


モデムコーナー（送料¥ 1 , 000 ) 


立寄り下さい。専門係員が説明いたしまも 
価で受付しまあ詳しくは電話にてお問合せ下さい。 

価の20%引き OK/ TEL ください0 

X68000 用ソフトコーナー（送料1ケ〜5ケまで¥ 500) ゲームソフト （ 1ケ〜20ケまで送料¥ 500) 


〜60回払いまで 0K// ★頭金な し/ ★即日 発送 

次 M 超特価セ-ルでご奉仕// 


超特価でクレジツトが組めるガ： 



▲ 


® 前通リ 


•現金書留及び銀行振込でお申し込みの方は、上記商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さい。詳しくは、お電話でお問い合せ下さい。 

























































































































パソコンブラザ 


オクトで始まるパソコンワー 



案内図 _ 


至品川 IS SIS ■封分至〒 

2F 



㉟ 
s 八格神社| 


: 

I 


店頭 セール 実施中 


m)3^730-6271 


♦営業時間 AM 11:00〜 9.00/日曜•祭日 P / W 7/00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

定休日毎週火曜日祭日の場合翌日になります^ 
ォクト 

ラクラククレジット 

OCT -1 システムインフォメーション 

全商品保証付（メーカー保証） 

超低金利ハッピークレジット （ 1|口 I〜60 [口】 ） 頭金ナシ O K ノ 
ボーナス-■括払い OK/ ボーナス 2|n| 払い〇1くガ 
配達日の指定 'OK/ (万金なサポート体制） 


電話一本で、八イ即納 


T 144 束眾都入浦 

全国通販 


12回 

4.5% 

24回 

10% 

36回 

14% 

48回 

18% 


►►商品の組合せ內由/ Iオクトフリーダムシステム! 
►店頭デモンストレーション実施中 


オクト 

セレクテッドシステム 


広告掲載商品以外の 
製品も取扱っております。 




請 鱗哉 譜レ监 

田 X68000 フェア開催中.グ 



新製品発売記念プレゼント実施中★セットでお買い上げの方には、アフターバーナー（¥9,200)をプ W ントいたします0 


お好みのセットをお選び下さい。 

送料無料 

20 MB ハードテイスク•モデル 


15 型カラーディスプレイ TV 




CZ -612 D - GY / BK|NEWl 

定価 ¥119,800 

15 型カラーテイスプレイ TV 


EXPERT - EXPERT-HD 

• CZ -602 C ( BK ) 

定価 ¥356,000 

• CZ -612 C ( BK ) 

定価 ¥466,000 


現金特価ガ 推選 
お電話下さい。 


ハイコストパフオーマンス 
FD モデル 



一 —… 」 


CZ -602 D - GY / BK [ niewJ 
定価¥ 99,800 

14 型 カラー デ f スプレー 



PROPRO-HD 

• CZ -652 C ( GY / BK ) 

定価 ¥298,000 

• CZ -662 C ( GY / BK ) 

定価 ¥408,000 


CZ -603 D - GY/BK 
定価 ¥84,800 

21 型 カラー デ <スプレイ 


現金特価應 J1 
お電話下さい。 



CU -21 CD 
定価 ¥ 139,800 


® CZ-602C + CZ-612D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 475,000 ► ウフフ 0 お買徳ですヨ/ 

⑧ CZ-6I2C + CZ-6I2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 585,800 ►起 低金利クレジットをご利用下さい。 

©CZ-652C + CZ-6 1 2D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 4丨7,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

©CZ-662C + CZ-6I2D + MD-2HD 10枚 + ゲーム 
. 定価¥ 527,800 ► 超特価/電話下さい。 

® CZ-602C+ CZ-602D + MD-2HD 丨〇枚 + ゲーム 
. 定価¥ 455,800 ►起 特価/電話下さい。 

® CZ-6I2C+ CZ-602D + MD-2HD 丨0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 568,800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

⑥ CZ-652CH- CZ-602D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 397,800 ► 起低金利クレジットをご利用下さい。 

⑪ CZ-662C +CZ-602D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 507,800 ►電話一 本。ハイ即納。 

① CZ-602C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 440,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

Q) CZ-61 2C + CZ-603D H - + ケ—ム 

. 定価¥ 550,800 ► 超特価/電話下さい。 

® CZ-652C + CZ-603D + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 382 , 800 ► ウフフ。お買徳ですヨ/ 

©CZ-662C + CZ-603D + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 492,800 ►起 低金利クレン;/卜をご利用下さい。 

(0)CZ-6O2C + CU-2ICD + MD-2HD I 0枚 + ゲー厶 
. 定価¥ 495,800 ►起 低金利ルジットをご利用下さい。 

(N) CZ-612C + CU-2ICD + MD-2HD I 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 605,800 ► 電話一本。ハイ即納。 

©CZ-652C + CU-2ICD + MD-2HD I 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 437,800 ►超 特価/電話下さい。 

® CZ-662C + CU-2ICD + MD-2HDI 0枚 + ゲーム 
. 定価¥ 547,800 ►ウ フフ 〇 お買徳ですヨ/ 


クレジットの回数は彳回〜60回、ボーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい c 


■本体セット:送料¥ 2 厕 •店頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ぜひ ご 来店下さ い_ 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。4月I日以降、消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


オクトで始ま 5 K ソコンワ—ルド。 店頭にて、ゲ|厶ソフト.オ|ル2596〇ド11.//: 





















































































































■特に人気のある商品によっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


※掲載の価格は5/20現在ですので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。4月 I 日以降、消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 


〈グラフィック〉 秦 z’s STAFF PR 068 K 
(シャフト）定価¥ 58,000 Ver .2.0 

ォクト特価¥41，〇00 

くデータベース〉 籲 KAMIKAZE 

(サムシンググッド）¥定価68,000 

オクト特価¥47,000 

〈グラフィック〉 # C - TRACE 68 
(キヤスト）定価¥68,000 

ォクト特価 ¥51,000 

< C 曾語〉 # C&Professional Pack 

(マイクロウェアジャパン)定価¥ 58,000 

オクト特価¥44 5 800 


型 名 

商 品 

定 価 

特 価 

BUSINESS PRO68K 

統合型表計算 

¥ 68,000 

大特価 

CARD PR 068 K 

力ード型データベース 

¥ 29,800 

大特価 

DATA PR 068 K 

コマンド型データべース 

¥ 58,000 

大特価 

COMMUNICATION PR 068 K 

通信ソフト 

¥ 19,800 

大特価 

OS -9 X 68000 

マルチタイムリ，ル:/ 1 ム 
オペレーティングシステム 

¥ 29,800 

大特価 

MUSIC PRO68K 

楽譜ワープロ 

¥ 18,800 

大特価 

SOUND PRO68K 

サウンドエディタ 

¥ 15,800 

大特価 

NEW PRINT SHOP PR 068 K 

ポップア——トツーノレ 

¥ 19,800 

大特価 

C-COMPILER PR 068 K 

〇コンノ、°イラ 

¥ 39,800 

大特価 

EW 

ワープロ 

¥ 38,000 

¥29,800 

G -68 

グラフィック ツール 

¥ 14,800 

¥12,000 

E -68 K 

スプライトエテ V 夕 

¥ 19,800 

¥16,000 


店頭ゲ^^ノフトオール 25% off / ビジネスソフ t 25% より特価中 


.尚、送料と UC 1ケ¥500、2ケ¥700、 
3ケ以上で ¥1.000 となります， 


★通信販売お申込みのこ、案内 ★ 〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL： 03-730-6271 

ぉ屮込みはぉ屯詁でぉ撖ぃしま1■。ぉ奔搽のく化所〉く氏名〉ぐ屯沾番リ-> 及ひ <而品名〉をお知らせドさい■人公確認後ただちに曲品をこ送付いたします。 


銀行振込:お近くの銀行よ 1 バ電信扱い〉にて 
お振込み下さい 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


1 


専用お申込用紙をお送り致します 
のて、必要事項をご記入、ご捺印の上 
：：返送下さい手続きは簡単です 


低金利クレジットをご利用下さい 
オクトラクラククレジット 


12回 

4.5% 

24回 

10% 

36回 

14% 

48回 

18% 


三菱銀行富士銀行 
蒲田支店 久ヶ原支店 
当 No . 0278691 # N 0.1824 
株式会社億人(オクト） 


90111 


CZ -6 BE 1 

IM 巳増設 RAM ボード 

¥ 38,000 

大特価 

CZ -6 EB 2 

拡張 I / O ボックス 

¥ 88,000 

大特価 

CZ -6 BE 2 

2 M 巳増設 RAM ボード 

¥ 79,000 

大特価 

CZ -8 TMZ 

モデムユニット 

¥ 49,800 

大特価 

CZ -6 BG 1 

GP - 旧ボード 

¥ 59,800 

大特価 

CZ -6 BN 1 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29,800 

大特価 

CZ -6 BPI 

プロセッサ•ポード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ -8 NTI 

トラックボール 

¥ 丨3,800 

大特価 

CZ -6 BCI 

FAX ボード 

¥ 79,800 

大特価 

CZ -6 BUI 

ユニバーサル I / O ポード 

¥ 39,800 

大特価 

CZ -6 BM 1 

MID ボード 

¥ 26,800 

大特価 

AN - I 60 SP 

,アンプ内蔵スピーカ 

¥ 59,800 

大特価 

AN -8 TV 

パソコンチューナー 

¥ 35,800 

大特価 

CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥ 198,000 

大特価 

CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥ 188,000 

大特価 

CZ -6 VTI-BK 

カラーイメージユニット 

¥ 69,800 

大特価 


熱転写カラー漢字プリンター用紙プレゼント送料無料 パソコンラック (4 段） 


厳選された製品を、より安く、より早ぐ皆様のお手元に// | まのす。 


フ^:ノフメ X 68000 ACE - H □超特価セール// 「福— 

ナヤ ノ人/ ※セットでお買上げの方にはアフターノ V —チー（ケーム）をプレゼント.グ Mm Y 2,000 


^■® CZ -6 I IC + CZ -603 D + MD -2 HD + ゲ—厶 

…… ►超 特価/ TEL 下さい 0 
翁超特価⑧ CZ-61 丨〇 + ( ^-6020+[\/10-21~10 + ゲー厶 

…… ►超 特価/ TEL 下さい 0 
絶対 • © CZ -61 IC + CZ -61 ID + MD -2 HD + ゲーム 

お徳デ スガ …… ► 超特価/ TEL 下さい 0 

© CZ -61 IC + CU -2 ICD + MD -2 HD + ゲーム 

…… ►超 特価/ TEL 下さい。 


なんと 
ウレシイ/ 



X 6800 Q ACE-HD 


X -1 G 顯 If 


01 

|丄心」* 


X-1G ( 本体 ) 

• CZ -882 C 

• MD -2 HDI 0 枚 

♦ジョイ カー ド 

(連射） 

♦ゲームソフト I 本 


※起低金利クレジットご利用下さい。1回〜60回払い、頭金ナシ/ボーナス1回払い、ボーナス2回払い OK / 


買わなきやソンをする.グ 

早い者勝ち.グ 

⑱大特価¥29,800 


CZ -8 PC 4 ¥99,800 ①〇 z -8 PK 7(24 ピン 80 桁） 

參48ド、、イ 定価 ¥ 122,000 .…大特価 - TEL 下さい 

A サーマルヘッド② GZ -8 PK 8 (24 ピン136 桁） 

• B 5 〜 B 4 まで 定価¥ 152,000 •…大特価 . TEL 下さい 

•ハガキ可能③ CZ -8 PK 9 
• カラー対'/芯 


大特価 TEL 下さい/ 


定価¥ 89,800 •…大特価 .TEL 下さい 

④ GZ -8 PC 3(24 ドット漢字カラー） 

定価¥ 65,800 •…大特価 .TEL 下さい 


推奨 




キミだけのパソコン • 
スペースを 作つ ちやお 1 // 

移動自由自在 
サイズ 

1245( H ) X 6 14( D)X 600( W ) 
定価 ¥ 22,800 % 

大特価¥12,000 


X 68000 ソフト大セ~ル実施中※ゲームソフトオール 25 %off 


店頭にてゲ|厶ソフト?5%0ド11.グ 


オクトで始まるパソコンワ—ルド。 


現金 I 括払い 





























































































今どきだけの、 mt， 

，、ツビ，ポ，ナフ4：叫レ! 


1 の壩合 

送料_料/ 




お申し込みは C 

s (03)251-9911 へ/ PM 10: 00迄 c 

代金引換え配達、月々¥3,000のクレジット、夏のボーナスー括払いなどご希望に応じてお支払いはらくらく/ 


◊ XB 8000シリーズ好評発売中/ 


「X 68000オリジナルグッズコーナ ー j も増えて 

更に人気上昇中/ 


シャープ PC - EE 00 
定価 V 22,000 

my f 7,000 


シャープ PA-B500 
定価 V 28,000 

mm¥24,800 

大型4行表示、データスケジュール 
管理に便利。 1 C カード、プリンタ 
で更に発展するハイグレードタイプ 


シャープ PC-E5 的 
定価 Y 28,800 

mf¥24,800 


お勧めソフトウェア 

Kamikaze ( 神思） 統合型スプレッドシート . 特価 ¥57,800 

SOUND PRO-68K サウンドェディタ . 定価辛 ' T&800* 

MUSIC PRO-68K ミュージックッール . 定 ® 

Sampling PRO-68K adpcm 活用ソフト . 定 ®¥^60 〇 > 

Musicstudio PRO-68K midi マルチレコーディングソフト 
. 

MUSIC PRO-B8K(MIDI) MUSIC PRO - 68K の MIDI 版 

. S ®¥28 t 6 G 0- 

Communication PRQ-BBK 通信ソフト 定 fffi¥i^80a 

た〜みのる 通信 ソフト . ツクモ特価ギブ 0,900 

data ppo-6gK リレーショナルデータベース … 定 ® ^aaeoa 

CARD PRO-68K 力 - ド型デ-タベース . 定 fffiV29r80a 

システム手帳リフイル集 CARD PRO- 68 K 用フォーム 集 

.^®¥^60 O - 

活用フオーム 集 CARD PRO - 68K 用フォーム 集 . 定偭¥^60〇> 

Z’s STAFF PRO-6BK ver 2. o グラフィックッール 

ックモ特価 ¥49,300 

New Print Shop PRO-6BK 高#!能 ボップ アート ッール 

. 

彩 CRONE B8K レイトレーシングソフトウェア 

. ックモ特価¥49,300 

アニメキツト （サイクロン68 K か'必要）レイトレ•アニメーシ3ンッール 

. ックモ特価¥4,200 

C-TRACE 68 レイトレーシングソフトウェア 

. ックモ特価 ¥57,800 

C COMPILER PRG-B8K c 曾発セット定偭 ¥3a60a 

Final XBBOOO マルチファイル•スクリーン•ェディタ 

. ックモ特価¥32,300 

AI-6BK ai プログラム 闋発 ッール . 定価辛 t8&G00L 

REDUCE 数式処理用ソフト ツクモ特価 95,000 

OS -9 X 68000 X68000 用 os -9 . 定® ¥'29^80(1 

c S ブロ フェッシヨ ナル パッケージ OS -9 X 68000 用 C コンパィラ 

ット .^ W ¥5 aooa 

Human68K Ver2.0 H U man68K の new パージ 3 ン 定価半 9 洛 

※その他、ゲームソフトも統々発売中ですので、詳しくはお尋 
ね下さい 〇 


^sSSBP EXPERTS 

本体 + キーポー ド + マウス • トラック ボール 
CZ-602C-BK ( ブラック） .-GY ( グレー)定 fflrrafrrW 
HD タイプ CZ-612C-BK ( ブラック）定価 ^ mrW 


スブレイ 


CZ-602D ドットビッチ 0.39 ミリ . 

CZ-612D ドットビッチ 0.31 ミリ . 

CZ-603D ドットビッチ 0.31 ミリ . 

■オプション 

CZ-6ST1 チルト台 . 

CZ-6TU RGB システムチューナー . 

BF-68PRO 离性能 crt フィルター. 


• 定価 ¥^609 


• 定価 ¥'6r80a 
•定恤 ¥3 a +0 O > 

定価 ¥^eoa 


周辺機器 


CZ-BBEl 1MB 内 * RAM(CZ-600C 専用） . 定価罕 35^0 〇 " 

CZ-6BE1 A 1MB 内蔵 RAM(ACE.PRO シリーズ専用） 

.^®¥3 aGoa 

CZ-6BE2 2MB 增 KRAM ポード . 定価 ^ 79^G0> 

CZ-6BE4 4MB 增投 RAM ホード . 定 ® ¥t3aQ0CL 

. 定価 W9r80a 

. 定価 wasoa 

. 定価 ^ 6v80a 

. 定価 ¥59 ； @0a 

. 定価 _39^ea 

. 定腼 ¥49 ； 800_ 

定偭 ¥69 ； 80a 
…… 定価 Ytsaooa 


CZ-6BC1 fax ホード- . 

CZ-6BP1 数偟演算 プロセッサボード … 

CZ-6BM1 midi ボード . 

CZ-BBG1 GP-IB ボード . 

CZ-6BU 1 ユニバーサル I 〇ポード •• 
CZ-6BF1 拡 WRS -232 C ポード••… 
CZ-6VT1 カラーイメージユニット… 
CZ-8NS 1 カラーイメージスキャナ •• 


※ 待望のインテリジェントコントローラー費壩 / 

これであなたの部屋はゲームセンター••…。 

CZ-8NJ2 特 • 販売中 / 

ツクモ特価 
販売中/ 


• CZ-888C-BK 

• CZ-860D-BK 


Y 1 69,800 
•V 92,200 


今、大容量の八ードティスクが大人気/ 


，ディスク 
/IB 28ms) 

hOOO 


»アイテックハード 

IT X-2O3(20MB 

ツクモ特籠 ¥73,1 

消*税別途 Y 2,190 
IT X_4O3(40MB 29ms) 

ツクモ犄 «¥99»80 〇 

消費税別途 V 2,994 




XX68000 

PERSONAL WORKSTATION 


PRO 

PROISS 


本体 + キーボード + マウス 
CZ-652C-GY ( グレー） .-BK ( ブラック）定価 ' 

HD タイプ CZ-662-GY ( グレー） 。 BK ( ブラック） 

定価す WrMX 

販売鼸は棚 U 帥せ下さい。 


NEW MOI セツ 


MT-32 MIDI 裔灝 . 定価 ¥64,000 

CZ-6BM1 MIDI ボード . 定価 ¥26,800 

CZ-247MS MUSIC 卩闩 0~68(1\/10) 定価 ¥28,800 

ツクモ特価 

消費税別途 V 2.940 

MT-32 MIDI 音源 定価 ¥64,000 

CZ-6BM1 MIDI ボード 定価 ¥26,800 

CZ-237MS Music studio PRO-68K 

. 麵 ¥25,800 

ツクモ特価¥95,500 

消*税別途 V 2,865 

浓 Music studio テータ曲篥も発売中/各 ¥5,800 
SF -001 国本佳宏/知恵ある*しの味 
SF -002 佐久間正英/インセクト 
SF -003 本田俊久/ピーセス•オブ•ワーク 
SF -004 戸田誠司/あの娘の DNA 


モテ厶 


ァイワ PV-A1200MK3(300/1200 ボー） 

ツクモ特 « B¥f 

ァイワ PV-A24MNP5 (300/1200/2400^- ) 

. ツクモ特涵 ¥46*600 

• カラー漢字24ドット熱転写プリンター 

CZ -8 PC 3 . 定価 ¥65 ^Ga 

• カラー漢字48ドット熱転写プリンター 

CZ -8 PC 4 . 定価 ¥99 ；goa 

• カラーイメージジ エツ トプリンター 

10-730 . 定値¥2997〇00> 


やっぱりカラープリンタが欲しくなる 


電子手帳 S ボケコンちツクモで/ 



ツクモは「ス -A-X PRO SHOP 』 です。 

I ? A° FF 

九十九電機 ㈱ 〒10卜91東京都千代田区神田郵便局私書箱135号 


ックモ 7 号店 S 03-253-4199 


通信販売部 ©03-251-9911 


ツクモ5号店 
ニューセンター店 
名古屋1号店 
名古屋2号店 
ツクモ札幌 


Q 03-251-0531 
S 03-251-0987 
0052-263-1655 
0052-251-3399 
S 011-241-2299 


全国代金引吉換え配達 

お申し込みは* 103-251 -9911 へお電話1 本/ 

商品到着の痒、玄間てお金計かてさます S 逢日の报定もてさます 


1 


夏•冬、 ボーナス 2回払い受付中 


月々¥3 . 000以上の均等払いも頭金なし c 




現金書留なら 

〒101-9丨東京都千代田区神田郵便局私窨箱135号 
九十九電機株通信販売部 


I 事前 


銀行振込なら 


に〇てお届け先をご連輅下さい 0 
银行神田支店膏 No 894047 


★表示価格には消費税は含まれておりません。 




















































































































© C - TRACE 教室、 7 月開講準備中//講師:長谷川一光、宮嶋美奈子 
◄ 左の CG は、現在「/<ソコンサンデー」の CM でオンエアー中。長谷川一光:作 

プロのための3次元コンピューターグラフィックス 

C-TRACE 


ついに登場、最高速バージョング 
C - TRACEB 8 TP 2 新発売。 


C-TRACE 丁 OWf\E ¥68,000 

★C-TRACE 98 FB ¥98,000 

★C-TRACE 98 TP2 ¥610,000 

C-TRACE 68 ( X68000 対応） ¥68,000 

C-TRACE 98 DRY 邮98。1対応） ¥68,000 

C-TRACE 98+ ( pc -9801 対応） ¥198,000 

C-TRACE NEWS(sony) ¥380,000 

★C-TRACE 68TP2 ¥610,000 

表示価格に消費税は含みません 


★の製品は店頭販売いたしません,,直接当社までお申し込みください。 


速 J 100 倍、レイトレマシ—ソ〇 



, A ^ J 
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讓 13 SK 創 W 1 颺挈 S 鑫❿ 2 槪繾 / 

6月末日までにお申込の方には第13号から発送します（当日消印有効）。 

月刊•電脳倶楽部』は通信販売のみです。お申込は現金書留または郵便振替で、 

定期購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）をお送り下さい。 

籲現金會普 7 ル御未 1 1用の声 △ • 

〒彳71東京都豊島区要町卜 3-24 三浦ビル3 F 満開製作所電脳俱楽部編集部 X 係 
•郵便振替を御利用の場合：東京 5-362847 満開製作所 
振替用紙裏の通信欄に、 X 係宛とお書き下さい。 

※お申込の際は、郵便番号、住所、氏名、電話番号を忘れずに御記入下さい。 

春お問い合わせは TEL : (03)554-9282( 月〜金午前10時〜午後6時） 

(製品の性格上、返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。) 



)1 綱の 餅やん 


イ乍：いわいいっへ〜、 

i ： T-A*K 



それ力ら 
し V 6 らく3て^: 




そぅだ‘ 

それなら 
電脳 

倶楽部を 

購読してみたら？ 



私が ぃつか 〇〇 になって (何 
になるんでしようねぇ)人の 
前でプログラムを％:いたとき 
「お前のアルゴリズム汚い」な 
んて fi われたくないので vg 脳 
を始めることにしました。ア 
ルゴリズムはその人のその筋 
さをもあらわす、と ft います。 

私も以前は汚いアルゴリズム 
に悩んでいたのですが' 侮月、 
vl£ 脳で遊んでいるうちにみよ 
I な自信が もてる ようになり 
ました。特に「面白ければその 
筋でもへ—き」と思ぇたのが 
ハマった原闵になったようです。： 



あ、電子 
ちやん実は 
早川くん力 
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例年どおり電子デバイス部品関連を中心に開催されたマイクロ 
コンピュータショウ’89だが，そのなかにあって異彩を放ってい 
たのがシャープブース。いや 一， いずれにしても注目を一身に 
集めるというのは気持ちのいいものです。 


ショウ当日，会場で一番の人気を集めていたシャープの 
アフターバーナーゲーム大会。 初公開の サイバース テイ 
ックとともに人だかりが絶えなかった。そのほか，參考 
出品ながら5インチとともに 3.5 インチ光磁気ディスク 
も登場。 


今年のシャープはひと味違ラ 


を 釘 づけに してしまう X 68000 の 魅力に満足。 
いざ，ブースの 中 に 足を運ぶと マイクロ 


第2会場では，ローランドが音楽ツール 
を一堂に用意して，華やかな演#会を繰り 


会場内を歩いて行くと，とにかくシャー 
プブースの周りは凄い人だかり。ブースの 
コーナーには，21インチのデイスプレイに 
映し出されたアフタバーナーの雄姿。そし 
てをの前でサイバーステイックを握り締め， 


コントローラ やゲートアレイ，専用 LSI な 
どのコーナーがギッシリと並んでぉり，そ 
こは別世界。しかし，そこに参考出品されて 
いた光磁気ディスタの 3. 5インチ版は，と 
ても魅力的な輝きを放っていた。 


広げている。もちろん MUSIC PRO シリー 
ズ も 参加していた。98版だったけどね。あと， 
日本マイコンクラブの会員による自動演奏 
プログラムの元気さが印象的。 

今年の マイコン ショウは，デバイス関連 


スタートの合図を待つ参加者9名0 

なんで マイ コンショウでこんなに緊迫し 
た雰囲気が漂っているのか知らないけれど， 
とにかく参加しているほうも見るほうも， 
サイ バースティツク にお目にかかるのはこ 
れが初めてなんだから，それも無理はない話 
か。とにかくこれだけの人（特に業界の方） 


シャープブースのそばには，68000の本家， 
日本モトローラのブース。ガラスケースの 
中には68020 / S 0 といった32ビットフアミリ 
一が勢揃い。そのほか，このブースでは新 
開発の MC 68332のデモンストレーシヨン 
を積極的に展開。粢華なパンフレットが次 
々と来場者の手に渡されていた。 


でも主流となるものはなく，ひところ話題 
となった ポータブルワープロ も影を潜め， 
一般来場者にはあまり話題を提供してくれ 
る場ではなくなった感があるが，いずれに 
しても，今年は X 68000 の アフターバーナー 
とサイバースティックで 決まり，なんでし 
ようね，きっと。 （ T . S .) 
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5 月 17 日〜 20 日：東京 • 晴海見本市会場 


これまでにない数の来場者を集めて開催された第68回ビジネス 
ショウ。14インチのカラー液晶デイスプレイや高性能カラー複 
写機など， OA 機器にもカラー化の波が押し寄せ，カラフルな 
デモンストレーシヨンを随所で見ることができました。 


シャープブースで最大の注目は， AX マシンに搭載され 
た14インチカラー液晶ディスブレイ。そのほか， X 680 
00には WORD PRO -68 K のデモも登場。電子システム手 
帳から光ファイルシステムと，パーソナルから OA まで 
幅広い商品群が展示されていた。 


今年の主流ともいえるカラー複写機の 
代表格，セイコーミードのサイカラー 
(左）と，キヤノン販売の PIXEL (右） 


現実的 “ 夢のオフィス”へ 

マイコンショウは最新のデバイス技術を 
中心とする展示会だが，ビジネスショウは 
一般のビジネスマンや関連する商品や技術 
に興味のあるすベての人を対象としており， 
規模も大きくショウアップされた楽しいイ 
ベントだ0 

もっとも， OA 化ブームの波に乗って多く 
の観客を動員するようになったビジネスシ 
ョウも，ここ数年で様変わりした。 

ほんの数年前は，企業内ネットワーク， 
電子会議システムといったものを大掛かり 
な ステージで紹介する デ モンストレーシヨ 


ンが多かったものだ。そこには，「これから 
のビジネスシーンはこうなる」といった期 
待感と企業イメージを結びつけようという 
出展意図があった。もちろん，ショウとし 
ては面白かったが，どこか他人事のイメー 
ジが強く，誰があんな金のかかるものを導 
入するんだ的な見方をする人も多かったこ 
とだろう。 

しかし，実際に多くのパソコンが仕事に 
使われるようになった現在，関連する商品 
は多岐にわたり，出展する企業ではイメー 
ジよりも実際に買ってもらう商品のアビー 
ルに必死だ 0 また，観客のほうも，最先端 
のビジネス環境を知りたいというよりも， 


今度買うパソコンはどのメーカーの製品に 
しようかとか，自分の使っているコンピユ 
ータで利用できる新しい'ソフトゃ周辺機器 
は？といった感じで見て回る人が増えて 
きたようだ。 

また， オフイス 用品も派手な システム機 
器よりも， パーソナルなアイテムに 人気が 
集まる。 メジャーメーカーのブースも， 細 
かく区切られた小さな展示が中心で，派手 
なことを期待してきた 人には 何が目玉な の 
かわからなかったかもしれない。 

今回のシヨウで際立っていたのはカラー 
コピー機で，1枚当たりのコストが70円台 
まで下がってきた。これからは一般のオフ 
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今回，コンピュータ関連で興味を引いたのが立石 
電機の68030マシン LUNA (右上）。左上はテレビと 
コンピュータ画像の両方に対応した Apple の Hyper 
TV 。 そして理想科学工業のリソグラフ&ワープロ 
(左中）。こちらは OASYS や98など数機種に対応予 
定とか。中央上は賑やかなディスプレイが印象的 
だつたカシオの AX コーナー。 


し reatives 卜 



B 


ぺチレホム 
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イ ス にも カラー コピーを導入できるように 
なるだろう。また，簡易印刷機として利用 
度の高いリソグラフ（理想科学工業）がパソ 
コンから直接イ メー ジを出力していたのも 
魅力的だ。 

パソコン関係では，日本屯気，セイコー 
エプソン，富士通などの主要メーカーがラ 
ップトップ人気を受けて-大攻勢をかけ， 
そうでないメーカーは軒並み AX というぐ 
あいだ。また，いくつかのメーカーでは力 
ラー液晶を採用したラップトップパソコン 
を参考出品していた。 

内容的には Macintosh や NEWS (ソニー ） 
の環境が充実しているのが目立つ。 Apple の 


目玉はウィンドウにビデオ画面を表示する 
Hyper TV と Mac II の DTP ソフト 0 また， 
NEWS でも DTP や CAD 関係のソフトが目 
立ったが，それらを衣示する人型ディスプ 
レイの高精細ぶりには驚かされた。 

シャープ ブースでは，大ヒットの電子手 
帳を全面的に押し出して大盛況。加えて， 
ラッフ。トッ プの AX パソ コンが搭載した14 
切 カラー 液晶ディスプレイが破格の美しさ 
で人 R を 1 いていた。また，事業部の違う 
X 68000 は間借りするかたちでの出展だっ 
たが，現在開発中の WORD PRO -68 K (仮 
称）のデモなどが行われていた。 

そういえば，一時期パソコンを完金に駆 


逐していた呢汀] ワープロの 山 が 姿を消して 
いたのには ホッとした0ビジネスでは，ポ 
ータブルワープロがラップトップパソコン 
(二とって代わられ， ノートワープロ， 電子 
手帳といった携帯性のある メモ ツ ー ルと糸ム: 
びつ いてデータの 有機的 利用が 期待で きる 
ようになりつつある。 

現実には， OA 化が進んでも，乱雑に積み 
上げられた ファイルとコピーの 山はなくな 
らないし，オフィスの床面積は広くならな 
い。それでも，ハイテクによるネットワー 
クと 楽しい パーソナル アイテムは ぐ陕 適な 
オフィス空問〉への期侍を持たせてくれる 
ものだ。 （ S . S .) 






コンピュータ以外では，手書き入力が可能なワコムの電子 
通信黒板を用いた，インテリジェントミーティングシステ 
ム 3 テープに15ドットの印字を行っているのは マックスの 
レタリングプロセッサ.レタリカ。そして 1 C 力ードに画像 
データを取り込む富士写真フイルムの 1 C カードカメラ。そ 
の右上は手書き入力通信と電話がひとつになった島津製作 
所のファクシミリ.ペンテレホン。そして最後は社内の愛 
煙家が喜びそうな，コクヨが発表した煙を拡散させない喫 
煙システム。 
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M /j/ilXT Graphic Gallery 



コンピュータグラフィックを楽しむには， 

2つのアプローチがあります。ひとつは ， CG 
のためのツールを作ること0もうひとつは， 
そうしたツールを使って実際に CG 作品をつ 
くることです0 Oh ! X ではそれら2つのアプロ 
ーチのための連載を今月から開始することに 
なりました 0 「 MZ - 2500グラフィックエディタ 
作成講座」と「 DOGA.CG アニメーシヨン講座」 
です。まずは作品例をを覧ください。 


MZ -2 M 0 グラフィックエディタ作成講座 


画餅 AMA -25 h は、階調ペン，グラデ 
ーシヨン，ぼかし機能など， MZ - 2500 
の256色モードを使いこなし，表現力は 
ご覧のとおり。しかも，マスキング， 
自由変形，アンドゥ機能までついた最 
強のグラフィックエディタだ。 


i のグラフイツクニ 














ふ 








A 






DoGA - CG アニメーション震冓座 

DoGA • CGA システムは， 3 □図形の CAD から，動きをデ 
ザインする機能を基本とするアニメーシヨン総合エディタだ。 
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LK 氏による静止画丨 


▲静止画2 


▲静止画3 


▲ 2機の スペースシッ プで無限 ルー プを構成し た 例 


. 
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特集 

3□グラフィックへの飛翔 

誰もが夢見る自由自在な3□グラフィック。パソコンにとっても，取り組む者にとって 
も十分に手応えのある分野です。今回は一歩踏み出した3□グラフィックのために基礎 
となる部分をクローズアップしてみました。さっそく新しい映像に触れてみましよう。 
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上の写真は，ソリッド スキャンコンバー 
ジョンの 実行例。下の写真は左半分をフ 
レーム バッファ， 右半分を Z バッファに 
割り当てた 例。 Z バッファの内容が， そ 
のまま 目に 見えるという珍しい光景。こ 
の Z バッファで あれば，貫通体も簡単に 
描画できる（写真右上)。純粋な Z バッフ 
ァでは，オブジェクトをひとつずつ描画 
していく。右端の3組の写真のように， 
新しいオブジェクトは，ピクセルごとに 
Z バッファの 内容と比較され，自然に隠 
面処理され る。 ただ，この方法では多量 
のメモリを必要と するので， その部分を 
改良したのが右の写真である。これがす 
ベての処理を丨ライン単位で完了させる， 
スキャンライン Z バッファ法だ。今回の 
プログラムでは，平面ごとの陰影しかサ 
ポートされていないが， 来月 号では，右 
下の球体の写真がどこまで丸く表現でき 
るか 期待して いて ほしい。 




1111 ■ 111111111 ■ 


















疑似 スムースシェイデイ ング用の四角形塗 
りつぶしルーチン。 3 D 処理と組み合わせ 
ることで威力を発揮する。どんな四角形で 
も塗りつぶせる。 




ツァイトから発売予定 
の Z ’ sTRIPHONY デジタ 
ルクラフト。メモリ拡 
張なしでも7000ポイン 
卜以上のデータが扱え 
る。 PC -980 I 版に比べ 
て貫通体などの拡張も 
行われている。左は回 
転体を作ってみたとこ 
ろ。さまざまな方法で 
面を組み合わせて立体 
を作っていく。ご覧の 
とおり スムース シェイ 
デイングにも対応。 



レイトレーシングが速い？ 

左はアンスコンサルタンツの 
PSY CRONE Ver 2.0。 Voxel 分割 
という前処理を行うことで， 
数十倍から数百倍 （？） の高速 
化を実現。このアルゴリズム 
ではある f 呈度以上物体数が増 
えても処理速度はほとんど変 
わらないというレイトレの常 
識を覆す製品だ。バンプマツ 
ビングにも対応。対するキャ 
ストではトランスピュータ 
T 800 を使用したレイトレエ 
ンジンを開発。 T 800 といえ 
ば， RISC ばりの超高速32ビツ 
トプロセツサで，浮動小数点 
演算命令も内蔵， CPU の増設 
でどんどん速くなるという代 
物だ。これで C - TRACE を動か 
せば専用マシンにも遜色ない。 
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3 次元からの招待状 

グラフィック環境の課題 

今月から 2 力月にわたって 3 D グラフィックが特集され 
ます。ここでは私たちが 3 D 処理をしたりツールを使用 
する際のポイントになる話題や基礎知識を眺めてみるこ 
Nakano Shuichi とにしましょう 0 パソコンにとって 3 D はまたまたフロ 

中野 修一 ンティアなのですから。 


計算によるコンピュータグラフィック 

8ビッ トマシンに とってグラフイックと 
はラインルーチンとペイン トル ーチンその 
ものだった時期がありました。いわば，8 
ビットでは2次元グラフィックが主流だっ 
たといえるでしよう。それも，グラフイッ 
ク処理と呼ばれるもののほとんどが，すで 
に描かれた絵をどのように表示するかとい 
ったことに重点を置いているように思われ 
ます。いわば，コンピュータの表示能力を 
使ったコンピュータグラフイックのあり方 
といえるでしよう。 

同じコンピュータグラフイックといって 
もひとクラス上のグラフイックワークステ 
ーシヨンの世界では，表示することは当た 
り前，コンピュータを使ってどのように描 
くかということに論点が置かれています。 
いわば，コンピュータの計算能力を使った 
コンピュータグラフイックのあり方といえ 


コン並みのことしかできません。まず，空を 
飛べるんだということを知ることも大事で 
す。これらの条件力 ? 揃って初めて， 3 D グ 
ラフイックへの飛翔を果たすことができる 
のです。 

新しいコンピユータアート 

コンピュータの計算によって絵を描くア 
ルゴリズムにもたくさんの種類があります。 



turbo RAY TRACER 


レイ トレーシング などはすでにお馴染みで 
すね。8ビットのころから行われていたの 
はワイヤー フレーム モデルによる透視図法 
などですが，簡易的に面処理を行っている 
ものもありました。 

見慣れている絵を比べると， レイトレー 
シングと面処理による描画法では表現力が 
全然違うと考えている人も多いようですが， 
面処理を主体としたアルゴリズムでもかな 
りリアルな映像を作り出すことは可能なの 
です。光源からの光により面の色を決定す 



PSY CRONE のモデラー 


ます。 

この両者の違いはもちろんハードウエア 
の違いに根ざしています。それも，ちよっ 
と逆説的ですが計算能力の差というよりも， 
パソコンが計算にみあう表示能力を持って 
いなかったことが大きいように思われます。 
いってみれば，空を飛ぶための翼がなかっ 
たのではなくて，飛びあがる空のほうがな 
かったのです。 

処理能力，表示能力の向上は最近のパー 
ソナルコンピュータの必須^•目と目されて 
いますから，今後はもう計算を主体にした 
コンピュータグラフィックへの方向性を無 
視することはできません。 

パソコン レベルでは，まだほとんどこの 
ようなアプローチはなされていませんが， 
ひとつにはグラフィックワークステーシヨ 
ンの世界が遥かに遠いものとしてしか認識 
されていないこともあるのではないでしよ 
う力 1 。仮に計算能力，表示能力の優れたハ 
ードウエアがあっても， 3 D グラフィック 
に対する要求が低ければ，結局従来のパソ 


るシェイデイングやハイライト処理，面に 
模様を貼り付けるテクスチャーマッビング， 
場合によっては鏡面反射を作り出すリフレ 
タトマッピングという高度な技法が使われ 
ることもあります。 

これらのアルゴリズムは自由な形状が作 
りやすい，計算速度が速いといったメリッ 
卜を持っています。純粋にアートとしての 
コンピュータグラフイックを目指す場合に 
は力が足りない部分もあります力 ? ， CADS 
どの目的で CG が必要なときにはこれらの 
手法のほうが向いているといえます。 

ではアートには使えないのか，といわれ 
ればそうでもありません。開き直ってしま 
えば，より自然映像に近いものを追求する 
だけがコンピュータアートではありません 
から，こういったアルゴリズムでしか作れ 
ない映像をアートとして追求することもで 
きます。これらによって作成される画像は 
ふつうの人が持っている「コンピュータグ 
ラフイック」のイメージにかなり近いもの 
なのではないでしよう力、 


モデリングの限界 


パソコンで 3 D グラフ イツク をする場合， 
今回の特集のように自分で処理系を作成し 
たり，ここで発表されているプログラムを 
基に自分に都合のよいシステムを作ってい 
<というのが，ある意味で理想的ですが， 
こういったことは誰にでもできるわけでは 
ありません。そういった場合はすでに発売 
されている3 D 用ツールなどを利用するの 
もよいでしょう。 

とりあえず，なんらかの 3 D グラフ イツ 
クを行ううえで，まず問題になるのがモデ 
リング，すなわち，どうやって自分の望む 
3 D データを作成するか，です。 

最近の 3 D ツールでは，まず間違いなく 
なんらかのモデリングツールが ついて きま 
す。それが使いやすいか，どの程度の機能 
を持っているか，というのがレンダリング 
能力以上に要求され て 〈ることになります。 
また，特殊な処理では，モデラーに新しい 
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特集3□グラフィックへの飛翔 


機能を要求するよりもユーザーがプロダラ 
ムで作成したほうが話が早いという場合が 
ありますので，基本的なデータフオーマッ 
卜は公開されていることが'望ましいのはい 
うまでもありません。 

市販の ツールを 見てみましよう。 Z’sTR 
I PHONY などでは簡単に回転体を作成でき 
るなど，規則性のある物体に対しては最低 
限の操作だけですみます。 

C 一 TRACE の SPED . X ではネ見点力*ら見え 
ない部分は色を変えてあるので，より立体 
的なイメージをとらえやすくなっています。 
データも公開されているので，自分でデー 
夕をエディットすることもできます。 

PSY CRONE では物体をマクロとして定 
義しているので，そのマクロをほかの物体 
で使用できたり，各部分ごとの移動，回転 
といった処理が簡単にできます。 

また，市販品ではありませんが，今月か 
ら入門講座の始まった D 5 GA チーム による 
CGA 用のツールではワイヤーフレームのレ 
スポンスがとてもよいのが'特長です。 

以上のように， 3 D モデラーをざっと使 
ってみたところ，速度では CGA システム， 
機能的には Z ’ sTRIPHONY ， 全体的な操作 
1 生は C - TRACE ， テ、、 ータ 構造は PSY CRON 
E というのが私の率直な意見です。 

一般的な話では， 3 D エディタといって 
も表示は 2 D ですから，画面を見ても実際 


☆ CG 関連用語集 


ワイ ヤーフレーム 
輪郭線で描かれた3 D モデル。 

サーフヱ スモデル 

面をつけられた3 D モデル。ただし，物体を切る 
と中身はからっぽ。 

ソリツドモデル 

中身まで詰め込まれた3 D モデル。透明体など中 
身が見える場合はとっても便利。 

ボリゴン 

要するに多角形のこと。いくつかの頂点を結ぶ線 
分で囲まれた平面のことを指す。 

レンダリング 

3 D 描画を行うこと。 

シェイディング 

Shade (陰影）をつけること。 

ラスターグラフィック 

ごく当たり前のコンピュータグラフィックのこと 
だと思えばよい。正確にはラスタースキャンディス 
プレイのためのグラフィック技法のこと。ラスター 
スキャンディスプレイとは走査線が丨段ずつ横に操 
作する CRT , つまりごくふつうのディスプレイのこ 
と。 

ベクターグラフィック 

ベクタースキャンディスプレイのためのグラフィ 
ック技法を指す。ベクタースキャンディスプレイと 
は CPU から直接 CRT の電子銃を制御するもの。ふつ 
うの CRT がプリンタのハードコピーのように丨画面 
分のデータを端から表示するのに対し，ベクタース 


にどのような状態になっているのかはっき 
りしない場合も少な〈ありません。特にワ 
イヤーフレームでは，頂点と面との接触な 
どは非常にわかりづらくなります。また， 

3面図を見て立体像が頭に浮かぶという人 
はそう多〈はないはずです。もっぱら想像 
力に頼って頭の中に3 D のイメージを作り 
あげ，必要な座標は手計算で行うというの 
が，現状では割と一般的な CG デザインエ程 
なのですが，これでは誰にでもというわけ 
にはいきません。 

実際の立体像から計測を行って座標入力 
をする方法もあります0たとえば，レーザ 
一光線を照射して距離を測定するという方 
法をはじめ，光線の干渉縞を利用して同じ 
距離にある点を等高線で結ぶもの，特殊な 
スリットを通した光を組み合わせて空間を 
分割するものなどさまざまです。 

いずれも パーソナルユースには 使えない 
ほど高価なシステムですが，数年前には夢 
のまた夢だった高精度の イメー ジスキャナ 
が今ではなんとか庶民 （？） の手に届〈よう 
になったこともあり（ポータブルワープロ 
のおまけについてくるなどと誰が想像した 
でしようか？），3次元入力のためのハード 
ウェアが実現されないともかぎりません。 
また，計測は三角測量でもこと足りるので 
すから，うまくやればかなり安あがりなシ 
ステムを自作することもできそうです0 


キャンではプ a ッタのように表示する部分だけに直 
接電子ビームを当てる。表示は非常に高速。解像度 
によらず滑らかな表示を行うなどの特長を持つ。昔 
の ATARI のアーケードゲームやべクトレックス（光 
速船）といった家庭用ゲーム機に採用されていた。 
細かなものを大量に表示するのには向いていない。 
スキャンライン 

ラスターグラフィックにおける横方向の走査線の 
こと。これを表示の対象となる空間に当てはめると， 
スキャンラインというのは実は視点と走査線を結ぶ 
I 枚の平面のことを表している。 

スキャンラインアルゴリズム 

どんな空間図形を構成するポリゴンも，あるスキ 
ャンライン平面で切ると線分の集まりになる。それ 
を透視変換すると，隠面処理などもすベてスキャン 
ライン上の線分の処理に変換できる。線分の端点を 
スキャンラインに投影していくとスキャンラインは 
いくつかの部分に分割される。そのそれぞれの区間 
をスパンと呼び，ふつうその区間ごとに処理を行う。 
処理が単純になるので比較的簡単にハードウヱアで 
置き換えていくことができる。 3 D 処理でもっとも 
手間のかかるのは隠面処理だが，うまくスパンを設 
定すると，スキャンライン相関というものが目一杯 
使える。たとえば，あるスパンについて， I ライン 
上のポリゴン間の前後関係はボリゴンが交差したり， 
スパンの状態が変わらないかぎり， I ライン下でも 
保存される。だから，なにもないようなら計算しな 
い，よ： a て速い，ということになる。 

テクスチャーマッピング 

面の色決定の処理を行うとき，一定の変換をして 
あらかじめ用意しておいたテクスチャーデータ（要 


3□データの共通化 


市販されている（または予定されている） 
3 D グラフィック用の ツールでは それぞれ 
が独自のデータ構造を持っています。これ 
らのデータをなんとか統一できないもので 
しょうか。で，そういった動きはないのか 
というと，実はちゃんとあります。困った 
ことにた〈さんあります。一般白勺な GKS を 
はじめ，辛斤しいところでは PIXAR の Render 
Man ， 日本では DWA が提唱しているフォ 
ーマットが身近なところでしょうか。 

それぞれ性質は違うのですが，パソコン 
にとって絶対的なものは現れていません。 
パーソナルに使うのであれば，3 D データ 
を特殊なものとしてではなく，テキストデ 
ータのように 使い まわしのきくかたちで扱 
うことが理想です。通常は Z バッファのレ 
ンダラを 使い， 最終出力にはレイトレーサ 
に持っていくとか，「椅子」と入力すれば画 
面に椅子が現れ，クルクル回したり，デー 
夕を加工してグラフィックエディタ（イメ 
ージワープロ でもいいが）なりに貝占り付ける 
ということも当然できてしかるべきでしょ 
う。とりあえず，現状では基になる 3 D デ 
ータ自体がほとんど蓄積されていないので 
すから，よりよい未米のために3 D 処理の 
基本から始めてみましょう。 


するに模様）を参照するようにすること。自由に模 
様がつけられる。 

バンプ マッ ビング 

オブジェクト表面に波紋やデコポコとした状態を 
つけること。面の傾きは法線べクトルで表される。 
平面ではどの部分も法線ベクトルは一定だが，これ 
をあちこちでねじ曲がっていることにするのがバン 
プマッピング(法線マッピング）といわれる技法だ。 
一見，凸凹に見えても，実際に断面が変化するわけ 
ではないので，横から見るとツルツルしている。 

等密度マッピング 

一般的なバンプマッビングやテクスチャーマッビ 
ングでは一定の方向を決めてデータを貼り付けている 
ので，物体の角度によってデータに歪みができる。 
それを防ぐため，どの場所でも均等になるようにデ 
一夕を補正しながらマッピングすること。 

レイトレーシング 

スクリーンを通して視点に入ってくる光線を追跡 
して画素（ピクセル）の色を決める描画法。もうお訓 
染みのレイトレだが，実はレイトレーシングという 
アルゴリズ厶が発表されて10年に満たない。1983年 
4月にはあの 「 NC 9 j のロゴがブラウン管に現れ， 
現在では個人が趣味でレイトレツールを使う。時代 
の進歩は速い。 

点光源 

一点から広がる光源。ライトのようなもの。 

平行光線 

無限遠にある点光源。広がらない光線のこと。 

線光源 

点光源を直線上に密集させたもの。蛍光管のよう 
なものを表現する。 
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データ形式から隠面処理まで 

3次元データ醒戀技 

2 次元の処理から 3 次元の処理へと，図形処理に必要に 
なる基本的な考え方と処理をプログラムにしながら追つ 
てみましょう。華麗で複雑な 3 D グラフィックも基礎と 
Misawa Kazuhiko なる部分を押さえて，組み合わせることから始まります。 

二沢和彦 なにごとも積み上げていくことが大切なのです0 



グラフィックというものは，結果が直接 
視覚にアピールするのでとてもエキサイテ 
ィングです。特にコンピュータグラフィッ 
クにおいては，視点の移動や物体の運動に 
対してリアルタイムに画像を作ることも可 
能であり，一般的な絵画とはまた次元の違 
う面白さがあります。 

最近ではレイトレーシングツールも普及 
し始め，パソコンでも驚くほどリアルな映 
像を作ることができるようになりました。 
よくできたレイトレ画像はまるで写真に撮 
ったかのようです。 

レイトレでは視点から物体まで，本来目 
に入る光線を逆にたどって画像の明暗を決 
定しています。このときの光線の軌跡や物 
体との交点などはすべて方程式を解くこと 
で算出されます。「計算」こそコンピュータ 
が唯一確実に行えることですから。 

コンピュータグラフィックの仕組みを知 
るには，そこでどのような計算がなされて 
いるかを理解するのがいちばんです。もっ 
とも，それ以前に物体の形をどのように計 
算のための数値データとして表現するかと 
いうこともポイントになります。今回の記 
事では，コンピュータの中でどんな処理が 
行われているのか，タネあかししてみるこ 
とにしましよう。 

たとえばレイトレーシングを見てみまし 
よう0レイトレでは，先ほども述べたとお 
り，物体の各点から目に入ってくる光線を， 
視点からスクリーンの全領域に向けて1本 
ずつ逆にたどり，それぞれの光線が物体面 
で反射したり，透明な物体なら透過，屈折 
したりする様子をシミュレートしています0 
光線は直進しますから，コンピュータ内部 
では光線は直線として扱われています。各 
物体もコンピュータには数式で登録されて 
いますが，複雑な図形がひとつの数式で表 
されるわけではなく，多くの場合，プリミ 
ティブと呼ばれる基本図形を単位として， 

その組み合わせでいろいろな物体を表現し 
ています。 

プリミテイブの例としては，球.平面. 


円柱 • 楕円体 • 円錐•角柱 • 2次曲面など 
が挙げられます。言葉を変えれば，こうい 
ったシステムではかなり複雑な図形でもプ 
リミティブの重ね合わせとしてしか表示さ 
れない，ということになります。つまり， 
レイトレの基本を理解するには簡単な立体 
の 3 D グラフィックを押さえるだけで十分だ， 
ともいえるわけです。 

では，色や光の明暗についてはどうでし 
ようか。これも考えだすと難しい問題です 
が，ひとついえるのは，色や光というのは見 
え方の質であって，当面の問題である形態 
(物体がどういう形に見えるかということ） 
を扱ううえではまずあとまわしにしてよい， 
ということです。 

こうして，私たちの学ぶべきことを簡単 
にしてみると，行きつくのは Oh ! X 1989 年 
3月号の私の記事にある多面体模型のモノ 
クロ 3 D グラフィックなのです。3月号で 
はプログラムリストだけで詳しい解説がつ 
いていなかったのですが，今回は少し深く 
つっこんでみたいと思います。 

2次元グラフィックのデータ形式 

多面体をディスフ。レイ上に表示させるの 
を BASIC でトライすることを考えてみまし 
よう。 XI 用 HuBASIC のグラフィック命令 
をよく見ると，基本的には PSET と LINE し 
かありません。少し応用して CIRCLE と P 0 
LY と PAINT といった程度のものです。コ 
ンピュータで処理できるのは，点と直線が 
基本であり，それで十分というわけです。 

では，点と直線にはどのようなデータを 
与えればよいのでしようか。ご存じのよう 
にこれには座標を使いますね。点の場合は， 
( X ， Y ) のように2つの数字の組で表せま 
す。 X は横方向， Y は縦方向の位置を示し 
ています。ここで大切な考え方は，ある座 
標（ X ， Y ) を与えたら，それに対応する 
画面上の点はただひとつしかないというこ 
とです。 BASIC で PSET ( X ， Y ) とすれば， 
1個の点が表示されます。それによって， 



点を座標という数値データにして扱うこと 
ができるわけですね。 

直線（線分）はどうでしょう。直線は点 
の集合だから，点の座標データをすべて集 
めればよいのでしようか。それではデータ 
が煩雑すぎてスマートな処理ができません。 
直線は端の2点を与えることによってただ 
ひとつ決まります 。 LINE ( Xi , Yi )- ( X 2 , 
Y 2 ) のように両端の 2 点を決めることによ 
って直線を引くことができます。さらに， 
この直線上のすべての点（ X ， Y ) は，次の 
ょぅな 

( Y 2 - Yi )( Y - Yi ) = ( X 2 - Xi )( X - Xi ) 
という式の X ， Y に代入すれば必ず成立し 
ます。このように，直線と，その上のすべ 
ての点は，数式のかたちで表せるのです。 
ですから， コンピュータには （ X !， Y 0 と 
( X 2， Y 2) の両端の座標だけ登録しておい 
て，あとは式から計算してやるようにしま 
す。 

点と直線が処理できれば多角形も簡単で 
す。多面体の面はすべて多角形ですから， 
多面体のグラフイツクには不可欠です。 

多角形を表すには頂点と辺を指定すれば 
よいのです。頂点は単なる点ですから，座 
標値で表せますが，図1のように頂点だけ 
のデータではどの頂点同士を結んで辺にす 
ればいいのかわかりませんので，頂点の結 
合順序をデータとして加えます。 

この場合のデータの与え方は， 

頂点の個数，各頂点の番号と座標，頂 
点の結合順序 

とするのが一般的です（図2)。 
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U スト1 


1090 » 

1100 LABEL "DATA" 

1110 'DATA READ 
1120 READ PN 
1130 FOR 1=1 TO PN 
1140 READ X,Y,Z 
1150 X(I)=X : Y(I)=Y : Z(I)=Z 
1160 NEXT I 
1170 READ PLN 
1180 FOR J=1 TO PLN 
1190 READ PL(J,0) 

1200 FOR 1=1 TO PL(J,0) 

1210 READ PL(J,I) 

1220 NEXT I 
1230 NEXT J 
1240 RETURN 
1250 » 

1260 'DATA 

1270 LABEL ”4POLY" 

1280 DATA 4 

1290 DATA -.5,0, .289, .5,0,.289,0,0,-.577,0,.816,0 

1300 DATA 4 

1310 DATA 4,1,2,4,1 

1320 DATA 4, 2,3,4,2 

1330 DATA 4, 3,1,4,3 

1340 DATA 4,1,3,2,1 


: »POINT TOTAL NUMBER 


: , POINTS DATA 


•SURFACE TOTAL NUMBER 


* SURFACE POINTS 


: , SURFACE DATA 


*PN 

， PX,PY,PZ 

f PLN 

，PL 


りません（つまり 2 D )。 したがって 3 D の 
物体の情報をどのようにして2 D に押しこ 
めるかがポイントになってきます。 

もっとも馴染み深いのが，近いものは大 
きく遠いものは小さ〈描くという遠近法で 
す。これは，近いものは大きく，遠いもの 
は小さく見えるはずだという人間の心理を 
巧みに利用したものです。 

3 D グラフィックの場合では，この遠近 
法も計算によって出す必要があります力 ? ， 
図 2 面の頂点と結合順序 
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これを中心投影法といいます。この仕組み 
は，空間上のある1点を視点とし，物体上 
の各点から視点に向かってくる光線を，視 
点と物体の間に置いたスクリーンで切り取 
るのです。 

正多面体の場合は，図形データは頂点が 
基本で，あとはそれを連結するだけですか 
ら，実際に中心投影法を使うときも各頂点 
について 行うだけですみます。図4 に 投影 
の計算を示します。図中の変数はリスト2 


データ 

頂点個数= 4 

頂点番号（ X 座標， Y 座標） 

1 (2，3) 

2 (1，1) 

3 (3,0) 

4 (3,2) 
結合順序 I —2 —3 — 4 -H 


図 3 正四面体のとらえ方 


多面体を表示するには 

いよいよ 3 D に挑戦します。まず，多面 
体の データの 与え方ですが，多面体をよく 
見ると多角形からなる面に囲まれた図形で 
あることがわかるでしよう。ですから，こ 
れまで述べてきたことと基本的に変わりあ 
りません。ただし，3次元空間では縦と横 
に加えて，高さ（奥行）という要素があり 
ますから，座標値も（ X ， Y ， Z ) の3つの 
組として表すことになります。しかし，直 
線は空間上においても端の2点を与えると， 
ただ1本が決まりますので， データ 形式と 
しては2点の座標値だけでよいのです。 

さらに面についても，ひとつの面に属す 
る頂点の個数，各頂点の座標とその結合順 
序を設定すればすむので，2次元の場合と 
変わりありません。 

リスト1は1989年3月号掲載の正多面体 
3 D グラフィックプログラムの正四面体デ 
—夕の設定部分です。1110行以下の READ 
文では，正四面体の頂点総数 PN に対して 
番号 I をつけて各座標値 X ( I)， Y ( I )， 

Z ( I ) を読み込んでいます。さらに1170 
行以降では面総数 PLN の各面 J に対して頂 
点の結合順序を I 番目に結ぶ頂点番号を PL 
( J ， I ) に入れていくこと によって， データ 
化しています。これらのデータを図式化す 
ると図3になります。リスト1では1260行 
以降の DATA 文がそれです。 

離去 

以上で正多面体を数値データ化すること 
ができました。さ’て次にこの正多面体を C 
RT ディスプレイ上に表示させることを考 
えてみましよう。 

実際の立体は縦•横 • 奥行があるのに対 
し（3 D )，ディスプレイでは縦と横しかあ 

図 1 多角形の与え方 

頂点だけでは，どちらか判断できない 



- 〇 〇 〇 

①②③④ 
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の中に使われているものと対応しています。 
三角形 VPF と VQQ ' の相似から， 
SCD : SX ( I ) = VWD - Z ( I ): X ( I ) 
リスト中では 800 行で VWD — Z ( I ) = DZ と 
していますから，これより， 

SX ( I ) = X ( I )* SCD/DZ 
となります。これが基本の式ですが，プロ 
グラムでは，スクリーン上での縮尺を WD 
として披大してやると，810行のようになり 
ます。 

これで各点をスクリーン上に変換してや 
ることができるようになったわけですが， 
では，スクリーン上で多角形を描くにはど 
うしたらよいでしよう。これはきわめて簡 
単で，多面体における各面の頂点の結合順 
序に従って，変換後のスクリーン上の各点 
についても直線で結んでいけばよいだけで 
す。リスト2の後半では， LINE 命令を使 
ってディスプレイ上の点 SX ( I )， SY ( I ) 
を順に結んでいます。 

以上で多面体をディスプレイ上に表示す 
ることができました。ここで再度わかりや 
すいように手順をまとめてみますと， 

1) すべての頂点に番号をつけて，それぞ 
れ3次元座標（ X ， Y ， Z ) で表す。 

2) 各面を作る多角形について辺の連結順 
序を頂点番号で表す。 

3) 中心投影法によって，立体の3次元座 
標（ X ， Y ， Z ) をスクリーン上の2次元 
座標 （ SX ， SY ) に変換する。 

4) 立体の頂点の連結順序に従って，スク 
リーン上で対応する点を LINE で結ぶ。 

以上のようになります。この手順さえ身 
につければ，あとはどんなに複雑な図形で 
も簡単な立体に分解して表示すれば OK な 
のです。 

多面体の移動•回転 


次に，立体の移動にチャレンジします。 
これも最初は2次元で考えるとわかりやす 
くなります。図5のような図形を①の状態 
から④の状態に移動させることを考えます。 
この移動はまず①^②のように原点へ平行 
移動し，次に② — ③のように原点を中心に 
回転させ，最後に③—④として，また平行 
移動させる，というように分解して行いま 
す 。 

わざわざ手順を増やしてまで分解して考 
えるのは，平行移動と原点中心の回転とい 
うのが物体の移動の基本であり，計算がも 
っとも簡単だからです。それ以上に大切な 
のは，あらゆる移動がこの2つの組み合わ 
せで表せるということです。プログラム中 


で2つの変換式だけ用意しておけば，すべ 
ての場合に対処できるわけです。 

では，コンピュータで計算するために式 
で表してみましよう。先ほどから述べてい 
るように，多角形は頂点データが基本なの 
で，点の変換に的を絞ってやっていきます。 
平行移動は単に座標ごとに加減算すればす 
みます。移動量の X ， Y 成分を （ U ， V 〉 
とすると，点（ X ， Y ) は点 （X + U，Y + V ) 
に X 方向は U , Y 方向は V だけ平行移動した 
ことになります。多角形を平行移動すると 
きは，すべての頂点の X 座標に同じ U , す 
ベての Y 座標に同じ V を加えるだけでいい 


わけです。 

原点中心の回転は，回転角 <9をひとつ決 
めれば OK です。回転前の座標（ X ， Y ) に 
対して回転後の座標（ X '， YJ は次の式で 
決められます。 

X ，= Xcos 没 - Ysin 沒 
Y = Xsini 9 + Ycos ^ 

多角形の場合は，やはりすベての頂点の 
座標について同じ式を当てはめればすみま 
す。 

変換すべき頂点の数が多くなってくると， 
移動後の座標を別々に与えるより，平行移 
動 （ U ， V )と回転角沒というパラメータ 


図 4 スクリーンへの投射 



図 5 平行移動と回転 

Y 



スト2 


770 » 

780 # 2D TRANSFORM 
790 LABEL "VIEW" 

800 DZ=VWD-Z(I) 

810 SX(I)=X(I)/DZ/AN 
820 SY(I)=Y(I)/DZ/AN 
830 SZ(I)=Z(I)/DZ/AN 
840 NEXT 
850 RETURN 
990 * 

1000 'DRAW SURFACE 
1010 LABEL "DRAW" 

1020 PL1=PL(L,1) : PL2=PL(L,2) : PL3=PL(L,3) 
1030 LINE(SX(PL1),SY(PL1))-(SX(PL2),SY(PL2)) 
1040 FOR 1=3 TO PL(L,0) 

1050 LINE -(SX(PL(L,I)),SY(PL(L,I))) 

1060 NEXT 

1070 LINE-(SX(PL1),SY(PL1)) 

1080 RETURN 
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で計算してしまったほうが，計算の得意な 
コンピュータとしては計算が楽になります。 

さて，これらの変換を組み合わせるわけ 
ですが，これは順番に計算していくだけで 
す。図6のように （ U ， V )の平行移動， 

沒の回転， （ S ， T ) の平行移動を組み合わ 
せたときは， 

X ，" = ( X + U ) cos 6 - ( Y + V ) sin d + S 
Y … =(X + U ) sin^-h (Y + V ) cos^+T 
のようになります。一度に書くと複雑な式 
になります力 5 '，ただ順番に当てはめていっ 
ただけなのです。 

さて3次元の場合ですが，このときもす 
ベての移動は平行移動と回転の組み合わせ 
て表せます。ただし，回転は父軸 • Yllll - 
Z 軸それぞれのまわりの回転というように 
3種類あります。ここでは式を与えるだけ 
にとどめます力2次元の場合と考え方は 
同じです。 

•平行移動 
X ，= X + U 
Y =Y + V 

z'=z+w 

• X 軸まわりの回転 

x=x 

Y , = Ycos ^ —Zsin 6 
Z ’ = Ysin 6 -\- Zcos >6 
籲 Y 軸まわりの回転 
X f = Xcos 沒 +Zsin 沒 
Y ，= Y 

Z ，=- Xsin ^+ Zcos ^ 

• Z 軸まわりの回転 
X ’ = Xcos 汐 — Ysini 9 
Y ^ Xsin /9+ Ycos ^ 

Z=Z 

組み合わせ計算も2次元の場合と同様に 
できますが，実例は省略します。 

リスト3では，平行移動と回転移動とを 
シミュレートしています。ただし，変換の 
手順は平行移動， Z 軸まわりの间転， Y 軸 
まわりの回転， X 軸まわりの M 転の順に固 
定されているのが難点なので，各自で工夫 
してみて〈ださい。プログラムでは，620行 
から平行移動，660行から Z 軸まわりの回転， 
700行から Y 軸まわりの回転，7 4 〇行から X 
軸まわりの回転になっています。これらを 
サブルーチンにして任意の順番に呼び出せ 
るようにすればよいでしよう。 

以上で多面体の移動ができるようになり 
ましたが，再度重要なポイントを指摘して 
おきます。それは，物体のあらゆる移動は 
平行移動と回転の組み合わせで表せる，と 
いうことです。これによってかなり複雑そ 
うに見える物体の運動も，コンピュ J 夕内 
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の計算でシミュレートが可能になるのです。 
忘れてならないのは，コンピュータという 
のは非常に単純な処理しかできないので， 
処理の方法も簡単なルーチンに分解して考 
えていかないといけないという点です。 

隠面処理とは 


1989年3月号のプログラムでは，隠面処 
理というものを行って，物体の影に隠れた 
面は表示しないようにしています。今月の 


サンプルプログラムにも同じルーチンを入 
れています。中心投影法と，この隠面処理 
とで，初めてより本物らしい画像にするこ 
とができるのです。しかし，この隠面処理 
というのは厳密に行うには膨大な計算が必 
要です。というのも，隠面は視点の（ある 
いは物体の）移動に伴って変化してしまう 
ため，そのたびにすベての面について判断し 
なければならないからです。 

そして，その隠面処理のためのルーチン 
は数多く考え出されてきました力':，これこ 


図 6 平行移動と回転の組み合わせ 

Y 



■J スト 3 


330 » 

340 * EULAR TRANSFORM 
350 LABEL "TRANS” 

360 KEY0,，." 

370 LOCATE 0,0 
380 DLX=0 : DLY=0 : DLZ=0 
390 INPUT'*X DIRECTION = " , DLX 
400 INPUT..Y DIRECTION = •，，DLY 
410 INPUT"Z DIRECTION =，，，DLZ 
420 PHI=0 

430 INPUT "X AXIS <-180 く PHI く 180 deg) = " ,PHI 

440 if PHI く - 180 OR PHI>180 THEN 430 ELSE PHI = PHI/360*PAI(2) 

450 THETA=0 

460 INPUT "Y AXIS (-180<THETA<180 deg) = ", THETA 

470 if THETA<-180 OR THETA〉180 THEN 460 ELSE THETA=-THETA/360*P 

AI(2) 

480 PSI=0 

490 INPUT "Z AXIS (-180 く PSI <180 deg) = ”, PSI 

500 IF PSI<-180 OR PSI>180 THEN 490 ELSE PSI=PSI/360*PAI(2) 

510 * 

520 RT=1 

530 INPUT"VIEWPOINT (x RATIO) = ”， RT 
540 IF VWD*RT<SCD THEN 530 ELSE VWD=VWD 本 RT 
550 RT=1 

560 INPUT"SCREEN (x RATIO) = ",RT : AN=AN/RT 

570 * 

580 LABEL "INIT" 

590 * 

600 * ROTATION TRANSFORM 
610 FOR 1=0 TO PN 
620 X(I)=X(I)+DLX 
630 Y(I)=Y(I)+DLY 
640 Z(I)=Z(I)+DLZ 
650 1 

660 Xl=X(I)*COS(PSI)-Y(I)*SIN(PSI) 

670 Yl=X(I)*SIN(PSI)+Y(I)*COS(PSI) 

680 Z1=Z(I) 

690 * 

700 X2=Xl*COS(THETA> +Z1 本 SIN(THETA) 

710 Y2=Y1 

720 Z2=-X1*SIN(THETA)+Z1*C0S(THETA) 

730 * 

740 X(I)=X2 

750 Y(I)=Y2*COS(PHI)-Z2*SIN(PHI) 

760 Z(I)=Y2*SIN(PHI)+Z2»COS(PHI) 


特集 3 次元デ_夕処理の基本技 29 










そ最適，というものはまだ得られていない 
といっても過言ではありません。 

しかし，隠面処理を行うときの第一手の 
定石は確固として決まっています。それが 
ここで取りあげる後面除去です。ひとつの 
視点から多面体を見るときに向こう側を向 
いている面は絶対に見えません（透明体で 
もないかぎり）。なぜなら，その面は自分 
自身の袈側がそれ自体の表側を隠している 
からです。片面だけ色の塗られた折り紙を 
想像すればよくわかるでしよう。色のつい 
たほうを表とすると，色の面を見るには折 
り紙の表をこちらに向けなければなりませ 
ん。表を向こうにすると裏の白地がこちら 
を向くので，色の面は見えないことになり 
ます。 

この表と裏を区別する方法をもう少し厳 
密に考えてみますと，各面の頂点の連結順 
序を，面の表から見て反時計まわりとなる 
ように約束しておくだけで十分だというこ 
とがわかります。なぜなら，もし裏からそ 
の面を見たら，頂点の連結順序は逆まわり 
(時計まわり）になってしまうからです。 

この判断を行うには，ベクトルの外積と 
いうものを知らなければなりません。べク 
トルの外積というのは，一直線上にない3 
つの頂点の座標と連結順序が与えられたと 
き，その連結順序が時計まわりに見える面 
の方向に，その面に垂直な矢印（ベクトル） 
を立てるのに相当します。また，そのべク 
トルが視点の方向を向いているかどうかを 
計算で判断するには，今の場合，視点は Z 
方向にあるので，そのべクトルの Z 方向成 
分が正か負かで行います。それがリスト4 
です。意外に簡中-なルーチンでしよう？ 

これ以上は計算式がより複雑になるので， 
とりあえずほかの記事に譲るとして，今回 
は隠面の判断を行うにはまず，頂点の連結 
順序が左右どちらまわりか調べればよい， 
それにはべクトルの外積を使うという基本 
事項のみ理解できれば合格，ということに 
しましよラ c 

3□グラフィックを理解するには 


以上で 3 D グラフィックのための基礎知識 
は終わりです。プログラムのほうもイニシ 
ヤライズ，メインルーチンのリスト5を加え 
て，リスト1からリスト5をつなげれば， 
サンブルプログラムとして重力作します。 

今冋は正四面体を 3 D 表示するという課題 
に沿って，実際に必要なテクニックに密着 
した部分のみ選んで解説したつもりです。 
しかし，それ以上にこの記事の主旨として 


いいたい のは，「どんな複雑な処理で あっ 
ても，簡単なものに分解すれば解ける」と 
いうことです。たとえば，どんな複雑な立 
体でも単純な多角形に分解する，そしてそ 
の多角形も頂点とその連結順序という簡単 
なデータで表すということ，さらにはどん 
な複雑な移動も平行移動と回転という簡単 
な2つの変換に分解する，といったような 
ことです。 

図7 後面除去 


一見，難しそうに見える隠面処理にして 
も，まずは，向こうを向く面は見えない， 
というきわめて当たり前の処理から取りか 
かるのです。特に 3 D グラフィックのように 
数学的に美しく表現できるものは，美しい 
だけに，より明解な論理に貫かれていると 
いえましょう。あまり難しいとは思、い込ま 
ずに，簡単な処理からひとつずつ着実に身 


につけようではありませんか。 


表が向こうを向いている面は 
表示しなくてもよい 
④ ， 




反時計まわり 


裏面を見ると 

④' ^ _ _ ①’ 


③ , 


〇 


② ， 


連結順序が時計まわりに見える 
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860 » 

870 * NORMAL VECTOR 
880 LABEL "NVEC" 

890 CLS 4 
900 » 

910 FOR L=1 TO PLN 
920 PL=PL(L,1) : XA=SX(PL) 
930 PL=PL(L,2) : XB=SX(PL) 
940 PL=PL(L,3) : XC=SX(PL) 
NV=SGN((XB-XA > *(YC-YA) - 


950 

960 IF NV=1 THEN GOSUB 
970 NEXT L 
980 RETURN 


"DRAW" 


: YA=SY(PL) 

: YB=SY(PL) 

: YC=SY(PL) 
(XC-XA)*(YB-YA)) 


: , VECTOR PRODUCT 
: *CHECK VISIBLE 
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SAVE "1 ： 3DSAMPLE.BAS 

拿拿本拿本拿*；!;本本本本本本本本本拿本 

SAMPLE PROGRAM FOR TETRAHEDRON 3D GRAPHICS 
1989. 5.25 K.MISAWA 


WIDTH 80 : INIT 

WINDOW (0,0)-(639,199),(-5,3)-(5,-3) : ’WINDO 

1=80 : J=10 : K=50 

DIM X(I),Y(I),Z(I) : ’POINTS 

DIM SX(I),SY(I),SZ(I) : , POINTS ON SCREEN 

DIM PL(K,J) : , SU0FACE DATA 


VWD=10 

SCD=3 

WD=.l 

AN=WD/SCD 

X(0)=0 : Y(0)=0 

t 

GOSUB "DATA" 


Z(0) = 


: , DISTANCE VIEWPOINT TO OBJECT 
: , DISTANCE VIEWPOINT TO SCREEN 
: , WINDOW WIDTH 
: 'VIEW ANGLE 
: , Z AXIS UNIT VECTOR 


GOSUB 

GOSUB 


GOSUB 

GOSUB 


INIT" 

NVEC" 


TRANS" 

NVEC" 


Y 拿 :: , ".: INPUT "NEXT STEP [N] OR [RET] (Y) ";Y$ 
IF Y$="" THEN CLS : GOTO 280 ELSE END 


30 Oh! X 1989.7. 



















3 D を 2 D に変換するための 

透視変換アルゴリズム 

いきなり z バッフ ァア ルゴリ ズムへ 突入してしまったの 
では， 3 D グラフィックの基本的な部分が理解できない 
まま，素通りしてしまう可能性があります。というわけ 
Tan Akihiko で，まずは実際に見えている画像を 2 次元的に扱うため 

丹明彦 の透視変換アルゴリズムの基礎から始めてみましょう。 



物体の見え方の把握 


もしあなたが才ートフオーカスカメラを 
持っているなら，それを構えて，ファイン 
ダーからいろいろな物をさまざまな方向か 
ら覗いてみよう。できれば，実際にシャッ 
ターを切って，出来 h がった写真がどんな 
風に写っているのか見てみよう。 

そこで，被写体として若い女性じゃなく， 
X 68000 の本体を選んだのであれば，みん 
なも見て知っているだろうからちようど都 
合が いい。 而から撮った写真には，ディ 
スタを差すスロットや電源スイッチなど力 ？ 
写っている。真上からは，キャリングハン 
ドルにリセットスイッチ。後ろからだとケ 
ーブル類がごちゃごちゃ。 

それではもっと大胆な構図に挑戦してみ 
よう0いきなり直線で100 メートルダッシ 
ュして，そこから撮る場合を考えてみよう。 
きっと X 68000 は豆粒みたいに小さいね。 
えっ？ X 68000 も一緒に持って走ってきた 
って？ そういう後先考えない人はどっか 
に置いといて，今度は100メートルを•気に 
1メートルくらいまでググッと走り寄って， 
ファインダーを砚いてみるとどうかな？ 

目の前に広がる迫力満点の X 68000 のボディ。 
そのままズズッと体をドにズラして，少し 
兄1--げるような角度から今度は趿いて兄る 
と，そこには堂々とそびえ 、、:っ ツインタワ 
一。 おお，ここは赤坂か。 

「このリ j はいったいなにをろ•えているん 
だ！」と，いきなりお叱りを受けそうなので 
このへんでやめておくが，実はこれにはち 
ゃ一んとした深い意味があったりするので 
ある。 

コンピュータのデイスプレイの形とカメ 
ラのファインダーまたは写寅の形は？ そ 
う，どちらも長方形だね。これがヒントな 
のだ。 

こうしてカメラを持って写真を撮ってる 
U 1 J じゅう， X 68000 はずっと机の上，決まっ 
た場所に置いてある。でも X 68000 の姿が力 


メラに入って〈るときは，大きくなったり， 
小さくなったり，ひっくり返ったりしてい 
るように見える。僕たちの目に入ってくる 
情報は，物体がどこに置いてあるかというこ 
とだけでは決まらないのだ。 X 68000 の置い 
てある場所だけでなく，僕たちが「どこか 
ら」，「どういう向きで」見ているかという 
情報がないと，見え方は決まらない。当然 
ながら，カメラがあさっての方向を向いて 
いたりした場合には， X 68000 は写真に写ら 
ない。 

今 N ， 僕が紹介しようとしているのは， 
このような3次元グラフィックを扱うにあ 
たっての基本的な部分なのだ。コンピュー 
夕で3次元ダラフィックを描くことをなえ 
ると，「まず物体があり，そして写真にはど 
のように写るか？」というような問題を解 
決しなければならなくなってくる。そうし 
てこのような，ドロドロした過稅を経て， 
ディスプレイに華やかな画像が展開してい 
るのである。 

汕絵や Z ’ sSTAFF などの2次元モノはこ 
の点大きく違っている。2次元だと，「兄た 
ままを」マウスを使ってキャンバスなりデ 
ィスプレイなりに描きなぐれる0アニメだ 
って，よく見えるように描ければいいので， 
デッサンが少々狂っていようと!#いはしな 
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ここで，ちょっと芩えてみよう。まず， 

II で兄える情報は基本的に2次元である。 
「兄える」と「ある」という B 葉があるが， 

丨1に入るのは「兄える」という2次元の悄 
報だけで，「ある」という3次元の情報は， 
自分の経験によって判断されてる情報だと 
いえる。 

だから， 3次记グラフィックとは，こ 
の3次元情報として「ある」ものを， 2 次 
元の「見える」ところまで持っていく作業 
なのだ。そして，最初にユーザーが入力す 
べきデータとは，人間が直接には認識しに 
くい3次元の情報であり，最終的に画面に 
表承される（つまりユーザーが見て満足す 
る）画像データは認識しやすい2次元の悄 


報。これらの両極端なギャップのせいで， 
残念ながら3次元グラフィックはとっつき 
にくいものになってしまっているのが実情 
だ。 

コンピュータグラフイックを研究してい 
る人たちは，使い勝丁•のよい CAD (デザ 
インや設計を視覚的に行うためのツール） 

の開発といったかたちでこのギャップを埋 
めようと穷力しているが，まだまだ3次元 
グラフィックを扱うにはそれなりの素養と 
セン スが必要だというのが现次:のようだ。 

2つの座標系を理解する 

ノヽ°ーソナルコンピュータという分野では， 
3次元グラフィックで表示させる物体のデ 
ータは，3次元嗔標というかたちで扱われ 
ている。それを，あたかも视点（カメラで 
すな）から兄たようにするためには，これ 
から紹介する「透祝変換」を行っている。 

ちょっと前置きが長くなってしまった力 ? ， 
本題である透視変換のアルゴリズムを解説 
することにしよう。なお，いまから解説す 
る透祝変換のアルゴリズムは，この記事の 
あとに拧えている Z バッファ法のプログラ 
ムのために組み立てたものなので，記号や 
変数8はそちらのプログラムに合わせてあ 
る。ときには文章よりもプログラムのほう 
が雄弁にアルゴリズムを語ることもあるの 
で，プログラムリストも併せてご覧になる 
ことをお勧めしておく。 

また，中学生以下の方にはたいへん申し 
訳ないのだが，高校2年で習う「ベクトル」 
や 「行列」の考え方がたくさん登場するの 
で，もし，どうしても理解したいという方 
がいらっしゃるようならば，受験参考書を1 
冊手元に用意しておいてもらいたい。それ 
とコンピュータグラフィックの解説書が1 
冊あればもっと便利かもしれない。閃版解 
説が親切なのでアスキーより発行されてい 
る『図説コンピュータグラフイックス』を， 
ここではひとまず推薦図書としておく。 

さて，「座標」や「座標系」という言葉を 
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ご存じだろうか0このアルゴリズムの紹介 
には，2つの座標系が登場する。この2つ 
を混同してしまうと，これからの説明は100 
%わからなくなるから注意してもらいたい。 

ひとつは，さっきの写真の例でいえば X 
68000を置いてある「場所」を表す座標系。 
この「場所」のいい表し方はいろいろある。 
「高さ1メー トルの机の上の，左から30セン 
チ，こちらから20センチ」でもいいし，「東 
経〇〇度 XX 分△△秒，北緯……，標高〇 
0 メー トル」といったノリでもいい。しか 
し共通するのは，これらはすべて3次元の 
座標だということである。今回は，高校程 
度の数学を修めた方ならうんざりするほど 
付き合ってきた，お馴染みの X ， y ， z 座 
標系を採用する。 

しかしこの座標系は， ューザーの 頭の 中 
にあるもので，決してコンピュータのメモ 
リ上に物体が配置されるわけではなく，た 
だその座標値を格納して，あたかもその物 
体が「ある」ようなふりをして処理を行う 
だけである。この意味で，以後この座標系 
を「論理座標系」と呼ぶことにする。 

もうひとっの座標系は，また最初の例を 
引き合いに出すなら，カメラのファインダ 
一もしくは，写真の実際に「見えている」 
ものを表す座標系。コンピュータではディ 
スプレイ上の座標系。要するに pset や line 
といった命令でお馴染みの座標系である。 
この座標系はグラフイックメモリ上に置か 
れているという意味で，「デバイス座標系」 

と呼ぶ。なお，デバイス座標系は本来( X ， 
y ) の2次元なのだが，あとの Z バッファ 
アルゴリズムに流用する関係上，3つ目の 
座標軸 （ z 軸）を設けることをお許しいた 
だきたい。 z 座標の意味はあとで説明しよ 
う。とにかくここでは，この「デバイス座 
標系」という言葉のニュアンスを自分なり 
に理解しておいてほしい。 

さらには，「透視変換とは，論理座標系で 
表現された物体を，デバイス座標系の表現 
に改める操作といえばたぶん理解してもら 
えるだろう」と，追い打ちをかけるような 
セリフをいきなり披露したりする。少々混 
乱してきた方がいるかもしれないので，論 
理座標系とデバイス座標系の関係をわかり 
やすく示したのが図1になっている。 

とにかく，カメラも論理座標系のなかに 
配置し，そのときの見え方をデバイス座標 
系で表すのだと考えていただきたい。なお， 
論理座標系は「左手系」，デバイス座標系は 
「右手系」ということだが，これはちょっと 
難しい話になるので深く考えなくてもいい。 
ひと言だけいわせてもらうと，図1を見れ 
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ばわかるとおり， X ， y，z 軸の並び方が 
違っていて，どう回しても一致しない。で 
も，そのナゾについては，絶対に理解しな 
ければならないようなものではないので， 
ここでは，そのままにしておいてもらって 

もいい。 

座標系を移動させてみる 


僕たちがプログラムに与えるデータは， 
論理座標系のなかに置く視点（プログラム 
で採用したデータフアイルのなかでは view 
という名前）と注視点（同じく target ) の 
座標，それから論理座標系で記述した多面 
体の頂点の座標だ。だから，ここで僕たち 
が望んでいるプログラムは，视点と注視点， 
それに多面体を配置すれば，勝手に透視変 
換を行い，デバイス座標系に変換してくれ 
るものだ。さらに僕たちがオブジェクトを 
記述したいときは，論理座標系だけを意識 
しておけば，あとは洗濯機のごとく全自動 
で処理してくれるものであってほしい。 

この 透視変換は2 つのプロセスに 分かれ 
る。第1段階は座標系の平行移動 • 回転， 

第2段階は遠近感の処理である。これだけ 
では「ナンノコツチヤ」という方がほとん 
どだろう。もう少し詳しく説明していこう。 

カメラの構図は，大まかにいって「位置」 
「方向」と「距離」に分けられる。左から撮 
るのかそれとも右か上か，または遠くから 
撮るのか近〈からなのか。だから，論理座 
標表現の物体をデバイス座標表現で表そう 
と思うなら，まず物体をカメラから向かっ 
て正面にくるように移動•回転し，それか 
ら遠いものは小さく，近いものは大きくな 
るように変形してやらなくてはならない。 
いうまでもない力 f ， 遠いものほど小さく見 
えるというのは，遠近法の基本である。 

で，まずは平行移動と回転へと話は突入 
する。ここでいちばんわかりにくい部分な 
図 1 論理座標系とデバイス座標系 
Z 


ので心して読んでほしい。先ほど「カメラ 
から向かって正面に」などとわけのわから 
ないことを書いてしまったが，うまい表現 
が見当たらなかったのでご勘弁いただきた 

い0 

ひとまず図1で，デバイス座標系が論理 
座標空間内にどんな感じで置かれているの 
かはおわかりいただいたと思うが，デバイ 
ス座標系と論理座標系の x ， y ， Z 軸が斜 
めになってしまっているのに注目してほし 
い。すでに気がついている方もいるとは思 
うが，座標軸が斜めに置いてあると，座標 
の値の扱いはずいぶんと難しくなってくる。 
いまここで僕たちが知ることのできるのは， 
論理座標系の座標値である。論理座標系を 
「真っすぐ」な座標系と見ていて，デバイス 
座標系は「斜め」の座標系にされてしまっ 
ている。ならば逆に，デバイス座標系を「真 
っすぐ」にしてしまえば，デバイス座標系 
の座標値を見つけ出すことができそうだ。 
百聞は一見にしかず。図2を見てほしい。 

では，基準になる座標系を論理座標系か 
らデバイス座標系に変更する操作はどんな 
操作なのだろう？そう，それ力 ? ，平行移 
動と回転なのである。 

さて，デバイス座標系では，視線 （view 
- target を結ぶ直線）は z 軸に平行である。 
だから，論理座標系の3本の座標軸をうま 
く動かして，そのうちの1本をうまく視線 
に平行にすることができれば，あとは座標 
値を入れ替えるだけですむ。今回採ったア 
プローチは， 

1 ) 論理座標系の原点0を，注視点 target 
に一致させる。 

2) 論理座標系の x 軸が視線 view-target 
に一致するように座標軸を回転させる。 

3) 新しい x ， y ， z 軸はデバイス座標系 
の x ， y ， z 軸に一致しないので，座標 
値を入れ替える。 

というものだ。図3を見ていただきたい。 


















ま，回転椅子に座っているならちょうどい 
い。ちょっと立ってみて，椅子を時計回り 
に回してみてほしい。その回転方向を覚え 
たら，今度は椅子に座っていまと同じ回転 
をしてみるのだ。壁なども時計回りに回っ 
ているだろうか？これも否。車の場合と 
同じように椅子に座標系を固定したと考え 
ると，座標系から見える回転は外から見た 
座標系の回転と • 「逆の方向」であることが 
わかる。図4では回転する座標系の x 軸に 
人を固定してみたが，座標系とともに動く 
図2デバイス座標系を基準にする 
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人からは柱だけが動くように見えるのであ 
る。 

ここでひとつの法則みたいなものが見え 
てきた。外界から見て動いている座標系が 
あるとする。座標系と一緒に動いている人 
が外界を兄ると，外から見た座標系の重力き 
とは「逆に」 I 力いているように見えるとい 
うのだ。面白いのは，外界は決して動いて 
いないということだ。つまり座標系からは 
動いているように「兒える」だけのことな 
のである。 


図3 座標系の平行移動と回転 



⑴ 



(3) 


(4) 




視線が図のように0(ギリシヤ文字で，シー 
夕と読む），0(同じくフアイ）という角度 
で表されている。 view ， target は位置べク 
トルで，それぞれ 

view = ( xview , yview , zview ) 
target = vxtarget , ytarget , ztarget ) 
である。 

さあ，実際の手順を追ってみよう。図 3 
をよ一く見ながら一緒に考えてほしい。 

1 ) 原点0を注視点 target に一致させるに 
はどうする力、。 平行移動で ある。 座標軸 
axis =( x , y , z ) ゼ， （ xtarget ， ytarget ， 
ztarget ) だけ平行移動す る。こうして で 
きた新しい座標軸を axisi = ( xi ， yi ， zi ) 
とし上ラ。 

2) 視線を zi 軸方向（真上）から見ると， 
xi 軸と没の角度をなしているのがわかる 
だろう。まず xi 軸をこの方向から兄て視 
線に合わせよう。それには，座標軸 axisi 
に対して， zi 軸周りに反時計回りに <9の 
回転を加えるとよい。結果は axis 2= (X 2 , 
Y2, Z2> となる。なお Z2 軸は zi 軸と共 
通。 

3) 今度は視線を y 2 軸（すでに元の論理 
座標から見て0だけ斜めを向いているの 
で注意）方向から見よう 0 X2 軸と0の角 
度をなしているのがわかる。だから，座 
標軸 axis2 を y2 軸周りに0だけ回転する 

と， x 軸はめでたく視線に一致する。新 
しい座標軸は a 戈 is 3=( X 3， ys ， Z 3) で, y 3 
軸は y 2 軸と共通である。 

4) X3 ， y3 ， Z3 軸は，目的とするデバイス 
座標系の座標軸の x ， y ， z 軸に対応し 
ている。座標軸を入れ替えて，表記を一 
致させる。 axis 4= (X4 ， y 4， Z4) で， y 軸 
の方向が逆だが，これはあとで修正する〇 

基本的にはこれでい c 、の だが，こ の 操作は 
そのままプログラムにするには無理がある。 
なぜなら，僕たちが移動したり回転したり 
させたいのは，座標系ではなく物体の座標 
値そのものだからである。 

唐突だけど，車に乗って走る場合を冬え 
てほしい。アクセルを踏むと車は前に逛り 
出すが，周りの風景も一緒に前に動き始め 
るだろうか？ 実際には後ろに動き出すに 
決まっている。ここで，座標系を車に取り 
付けてみよう。車の外から眺めていると， 
座標系は車もろとも前に進んでいる。しか 
し車の運転席に座っていれば，座標系は動 
かない。そして，周りのものは，外から見 
た座標系の動きと「逆の方向に」動いてい 
るように見える。これらはすべて平行移動 
なのである。 

同じことが回転にもいえる。あなたがい 



\ 
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この法則を今回の変換操作に当てはめる 
とどうなるか。「外界」はもちろん物体の座 
標。物体自身は動くことがない。座標系は 
論理座標系のことだ。したがって，先ほど 
の操作を現実的なプロダラム向けに修正し 
たものが次である。 

1) 物体座標を，座標系の移動とは逆に平 
行移動する。つまり（ X ， y ， z ) は（ XI ， 


して視線が広がるところまでしかフォロー 
していない。さらに，話を先に進めると， 
遠近感の処理を加えた場合には物体が変形 
し，処理後の物体の（ X ， y ) 座標が z 座 
標に関係なくそのままスクリーンの（ X ， 
y ) 座標に対応するのである。図 7 を見て 
いただきたい。これは，陰影処理を施した 
ラスターグラフイツクに とっては，とても便 


利なことである。 

遠近処理の考え方は，遠くにあるものほ 
ど小さく見えるという，単純なことである。 
遠い近いを表す指標が z 座標であるのは， 
z 軸がスクリーンに爱直であることからも 
うなずけるだろう。遠いと小さくなるとい 
うのは，スペースハリアーの例を見るまで 
もなく明らかなように，遠いものほど X ， 


yi , zi) = (x — xtarget , y — ytarget，z — 
ztarget ) になる。 

2) 物体座標の回転を行う。座標系とは逆 
に N 転する。まず z 軸周りで反時計 ImJ り 
じ 一 e (時計回りにの回転する。回転後 
の座標値は （ X 2， y 2, Z 2)。 

3) 次に y 軸周りで反時計回りに 一0 回転 
する。こうしてできた座標値を （ X 3, y 3 , 
Z3) とする。 

0视線方如は Z 軸だから，座標値の入れ 
特えを行う。 （ X 4， y 4, Za) = ( y 3, Z 3, X 3) 

と交換する。 

U は直接ベクトルの引き算を行う。2)，3> 
は，ベクトルに回転行列を掛ける。 4) のべ 
クトル成分入れ替え処理だが，実は|山転行 
列を計算するときに成分の並べ方を 人れ 替 
えておくと，2)， 3) の回転行列を掛けた段 
階で n 動的に済んでしまうのである 。 hu 
行列の求め方は図5を兄てもらうことにす 
るが， y 軸间りの间転と z 軸回りの冋転の行 
列を掛け合わせて作った ㈣ 転行列の成分を 
列 ごとに 入れ替えているところが ミソ。 

プログラム中では， M 転行列は view と 
target があればソク計算できるので，ファ 
イルからデータを読む read _ data () 関数 
でしておき，本#の座標の炎換は pers 
() 問数で処理している。多少の参考には 
なるだろう。 

ところで，ひとつヤバいことがあるのに 
気づいた方はいるだろう力*。それは，|^|5 
中の dxy が0になった場合のことである。 
このとき，没は意味を持たな〈なってしま 
ラし， M 5 のとおりに計算していくとたぶ 
ん地獄を兄るだろう （ 0で割る計兑が登場 
するため)。しかし，ちゃ一んと解決方法は 
ある。龙は，このとき0は土 90° なのである。 
すなわち z 軸に平行に，真上からドろす 
か典ドから兄 I - げるかしている。プログラ 
ムでは， dxy の値が0になったとき，鳥 I • 
か良ドかの場介分けをして，別個に行列を 
発化させている。図6はその基本概念図。 

仕±(ナは遠近処理 

ここまでで f - 行移動と回転の話は終わり 
にする力 ? ，このままではまだ視点を中心に 


図4 X 軸に人を固定すると 




Z 



Z 



図5回転行列の計算 



= view —target 
'Xr \ / xview-xtarget\ 

y r = yview-ytarget 
y Zr / \zview-ztarget/ 


//： j\ / cos0 0 sin^ 

卜卜 010 
\z：i f \—sin0 0 cos0 ノ 
y 軸周リー沴回転 

t _ 

(X3, y3, Z3) 


( cos 6 sin^ 0\ / x — xtarget\ 

一 sin0 cos^ 0 I y-ytarget 1 = 

0 01 ハ z-ytarget ノ 

z 軸周リ- <9 回転平行移動 

t _ t _ | 

、 X2, y 2 , Z 2 ) (xi, yi, zi) 


dxy=/" x^ + yr 1 
d = v xy + yy + zr 3 


cos0*cos^ cos0*sin^ sin0 \ / x —xtarget\ 
— sin 没 cos 汐 0 y—ytarget 

—sin0*cos0 —sin0*sin5 cos 沴ノ、 z — ztarget ノ 


そして， 



一 sin 沒 cosd 0 \ / x —xtarget\ 

-sin0*cos^ — sin0*smtf cos<f> y—ytarget 
cos0*cos^ cos<A*sin^ sin チノ \z—ztarget ノ 

成分を入れ' M えている 


図6 視線が z 軸に平行になる場合 
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である。最後に，デバイス座標には正の値 
がほしいのでゲタをはかせる。 X 6 ， ye には 
ウインドウの中心の座標（変数 s _ mx , s_m 
y ) を， z 6 には原点 （z = 0) のデブス値を足 
す。今回はデブス値が16ビットなので，原 
点デプス値を32768と固定して，無条件に 
足している（ちなみにこのゲタをはかせた 
ままの表現だと， 一 〇〇は0，+〇〇は65535 
に補正される)。この値はプリプロセッサの 
ZERO . ADJUST で指定してある。まとめ 
ると， 

x = X6+s_mx 
y=y6+s_my 
z = Z6 + ZERO _ ADJUST 
となり，以上の処理で論理座標系の物体を 
デバイス座標系に持っていくことができる 
わけだ。 

最後にことわっておくが，ふつうの人間 

図7 遠近処理 



s_dx ， s_dy 
I ratio 



^ X5 


s_ 

K 


view 処理前 

視線は視点を中心として広がる 

図9 表示エリアの大きさに合わせた座標の相 


^- 2dtan 


a_ 


y 座標の値や物体の大きさが小さくなって， 
物体が画面の中心に集まっていくように見 
えることをいう。で，その縮小/拡大率は， 
平行移動および回転で求められた座標個[の 
z 成分 Z 4 と，視点と注視点間の距離 d を使 
って，簡単に求めることができる。図8を 
見て いただきたい。 さらにこの図より， 

X5 = d*X4 / (d —Z4) 
y5= —d.y4/ (d —Z4) 

Z5=d*Z4 / (d~Z4) 

を得ることができる。 ys に負号がついてい 
るのは，先ほど「あとで修正する」と予告 
しておいた，逆向き y 軸の補正である。実 
は，これは左手系の論理座標を右手系のデ 
バイス座標に変更するときに必要な操作で 
ある。 

ここからは座標値をデバイス座標系に合 
わせるための細工である。まず指定したウ 
インドウのサイズ（データファイル中では 
area で指定される〉や画角（同じく zoom )， 
それにピクセル（画面上に存在する個々の 
ドット）の縱横比 （ X 68000 のピクセルは正 
方形ではないので ratio で指定する）に応じ 
て XS , p の比を補正する。説明は，言葉で 
やるのは不毛なので，図9を見て理解して 
いただきたい 。 zs について は多少細工をし 
てある。デブスの計算が整数演算になる（こ 
こはこのあとの Z バッファ法の記事を読ん 
で理解していただきたい）ので，精度を稼 
ぐために Z_SCALE (プリプロセッサで8 
と指定してある）倍している力 5 '，これはあ 
まり必要ないかもしれない。 

こうして出てきた座標値が （ X 6， ye , ze ) 
図8 遠近処理の原理 



dxy : X5 = d • X6 

視線{上にある点 （xs, ys, zs) は，必ず 
点 P に集まる。このため視線が平行になる。 
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は自分の背後など兒えない。だから，実際 
に見えて然るべき物体が視点より後ろにあ 
る場合は，当然場合分けの処理をしなけれ 
ばならないのだが，今回のプログラムでは 
その処理はされていない。この処理を施す 
のを忘れると，本当は見えないはずの物体 
が奇妙な状態となって目の前に現れること 
になる。だから，物体は常に目の前に置い 
て考えるようにお願いしたい。 

さて，この透祝変換の概念をだいたい理 
解してもらったうえで，次の コーナーでは 
いよいよ本題の z バッファのアルゴリズム 
へと突入する。どうもこういった話は理屈 
っぽくなってしまうので，理解に苦しまれ 
る方 も 多い かもしれないが，この部分を路 
まえたうえでの理論展開となるので，ある 
程度消化できるところまでなんとか踏んば 
つてほしいと思う。 


A 


^遠い部分が 
変形される 


/ 


/ 



/ / / 

? 
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/ 

// // 

/ // 

[/ 
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/ // 

/ 

'」 




II ' // / 1 

… I し • • 
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処理後 

すべての視線が Z 軸に平行 


征 


-s_dx トット -> 


dy - 

7 卜 









(x6, ye) 

0 



— X 6 


s_dx 
ドーット 


X 68000 ではドットの縦横比が I : 
Iでないので， ratio を使って補 

y 6 正する。 

。表示エリアの縱幅が変わって fo 
表示が歪まないように， s_dy は 
使わない。 


画角 

表示エリアの大きさ 
ドットの縦横比 


2dtanf : s_dx = X5 : X6 

2dtan 号 

- ?ii --.s_dx=y5.y6 


(x5, ys) 


IK 
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Z 座標軸の奥行きを表現する 

Z ノ^/ファアルゴリズム 


3 D グラフィック処理に求められている，高速でより立体 
的な表現を，できるだけ簡略化した方法で実践できるの 
がこの Z バッファアルゴリズムです。その解説を実際に 
Tan Akihiko X 68000 と C 言語を使って，今月と来月の2回に渡ってお 

丹明彦 届けすることにしましよう。 


第 1 部アルゴリズムの基礎知識 


巳 「 esenham アルゴリズムと 
ソリッドスキヤンコン /V —ジョン 


それでは， X 68000 と C 言語を使ったスバ 
ッファアルゴリズムの解説を始めることに 
する。同じ3次元グラフィックのアプロー 
チのなかでも，最近とみに処理速度が速く 
なってきたレイトレーシングのハデさに押 
され気味のような気もするが，実用価値は 
まだまだ高いと思う。いくらレイトレーシ 
ングが速くなってきているといっても，リ 
アルタイム表示にはもう少し時間がかかり 
そうな気配もする。おっと，こんなことを 
うっかりいうと，じゃあ今回の僕のプログ 
ラムはリアルタイム表示ができるのか，な 
んて思われても困ってしまう。 

この3次元グラフィックは，実際に航空 
会社などで使われている大型機レベルのフ 
ライトシ ミュレー タなどでは ， Z バッファ 
もしくは類似のアルゴリズムを使って，現 
在では実用レベルにあるということをいい 
たかっただけのことである。 

えっ？ Z バッファ なんて名前は初めて 
聞くって？そりや失礼。じゃワイヤーフ 
レームは知ってるね0そう，それは よかっ 
た。簡単にいえば，向こうがスカスカで， 
現実感に乏しいワイヤーフレーム表ポの多 
面体表面に色を付けて奥行きを出し，立体 
らしく見せよう，とまあこういう仕組みな 
わけだ。ちょっと古い話になるけど，テク 
ノソフトの 「プラズマライン」覚えてるか 
な？ちゃんと中身の詰まった宇宙船やら 
陨石やらがリアルタイムで飛んでくるのに 
は，あの当時，戦慄を禁じ得なかった觉え 
があるでしょ。いまから思い返すと，あれ 
はやっぱり凄かったんだなあとしみじみ思 
ラ 。 

このプラズマラインと比べると，今回， 
僕の作ったプログラムは仮にも16ビットマ 
シンを使つたんだから，もっとマシなスピ 


ードを実現しなくちゃいけなかったな，と 
少し反省させられたりする。でも，ものご 
との基礎を理解してもらうためのプログラ 
ムってものは，概して遅いものなんだよ， 

と言いわけしておこう。 

それはともかく， Z パ、 ッフアは コン ピユ 
ータグラフィックの大先輩たちがたどって 
きた，いわば正道とでもいうべきアルゴリ 
ズムのひとつである。そこで，いくつかの 
文献から持ってきた知識を， X 68000 ユーザ 
一にわかりやすいように，必要最小限の部 
分だけを総合してお届けしたい。興味を持 
った方は深くやってほしい。その気になれ 
ば，とても奥は深い分野だ。底無し沼とい 
ってもいいから， ハマりたい 方はいつでも 
お侍ちしておりやす。 

解説にあたっては，独断で申しわけない 
が多少「手続き偏重」の解説で進めさせて 
もらう。処理の要点だけを日本語で箇条書 
きにし， C の日本語訳を随所に入れたい。 
これは参考文献の『実践コンピュータグラ 
フィックス』（これはお勧めの本だ。柚象 
論に走ってないから僕にも理解できた）の 
形式を真似したものだ。 

現実に C でプログラムすると出てくるの 
が，インクルードファイルの宣言，変数の 
宣言や初期化，それにループ変数の調整な 
ど……。こういったうざったいことを一切 
考えないで，アルゴリズムのエッセンスだ 
けを抜き出せるので，プログラム設計者の 
醍醐味が味わえる。ま，それだけでは完結 
したプログラムが書けないのも事実。アル 
ゴリズム設計とコーディングとは別モノな 
のだから。とにかくこの「手続き記述方式」 
は，アルゴリズムの理解にはてっとりばや 
く，きっとあなたが理解するのにも役立つ 
ことだろう。 


でも，今回の記事の内容は決してやさし 
いものではないから，心してかかってほし 
い。手順はその都度書くようにするので， 

そこからアルゴリズムとプログラムの書き 
方を理解してもらえたら幸いである。 

直線を描く構造を考える 


どんなに複雑なプログラムも，最初は単 
糸屯なことから始まる。コンピュータグラフ 
イツクの初心者のために，基礎の基礎から 
始めたいと思う。 

まず最初は，直線の描画である。そんな 
の BASIC の LINE 命令で一発だよ，と思っ 
たあなた，それは考えが甘い。なにしろ僕 
らはこれから3次元空間に線を引く技術を 
身につけようというのである。あなたは， 
PSET 命令だけを使って直線を引くことが 
できますか？ そのあたりから説明を始め 

ることにする。 

スクリーンの （ xi ， yi ) から （ X2 ， y2 ) 

に線分を描くことを考えよう。簡略化のため， 
X2 > xi ， y 2> yi とする（図1-1〇スクリー 
ンの座標系と 違って y 軸が上を向いて いる 
が気にしないでほしい)。この場合，線分の 
方程式は，1次方程式， 

( x2 — xi )• — yi ) = ( y2 — yi )• ix — xi ) 

なので，線分上の点 （ x ， y ) は一方の値が 
わかればもう一方がわかる。 

X を XI から X2 までループさせよう。する 
と y が計算できるが,それには割り算が必 
要になる0このアルゴリズムは単純明快な 
のはいいが，多少不正確だし速度も遅いの 
で，現実に使われることはない。実際には 
次で紹介する Bresenham のアルゴリズムが 
使われている。 

たとえば右上がりの線分を画面に引いた 
場合を考えてみよう。 x 座標が右にい〈に 
したがって， y 座標も上にいくのだが，そ 
の上がり方は一様ではない。 x が2つ右に 
動いたときに y が上がることもあれば ， x 
がひとつでそうなることもある（図1-2)。 
これはピクセル（画素：画面上のドットの 
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こと）の座標が整数であるため，一様に y 
を増やしていくことができないからだ。 

このことから考えると，整数の範囲で真 
の線分とピクセルの y 座標の間の差が少な 
〈なるように y を増やしていけば，自然な 
線分を描〈ことができそうだ。そこで，真 
の線分とピクセルの y 座標の差を「誤差 （er 
ror ) j として定義する。誤差というのは要 
するに「ずれ」のことで，誤差の大きさは， 
描_中のピクセルが真の線分とどの〈らい 
離れているかを表し，誤差の符号は，描画 
中のピクセルが真の線分より上にあるか下 
にあるかを表す。 

このアルゴリズムでは賢いことに，誤差 
の符号を調べるだけですベての処理を済ま 
せられるようにできている。使う演算は足 
し算くらいなものだ。 

それでは実際の処理の流れを追ってみよ 
う。誤差は， e =— 1/2から始まる（理由は 
あと回し)。直線の傾きは， a= (y2-yi)/(X2 
一 xi ) である。これらはとりあえず実数値 
だが，あとで整数だけのアルゴリズムに直 
すので心配無用。処理は( X , y ) = ( x 1 ， y 1 ) か 
らスタートする。 

まずはスタート時の動作を見てみよう。 

図 1-3 を見ていただきたい。 


1 ) x に I 加算すると同時に，誤差 e に傾き a 
を加算する。 

2) もし a が1/2以上なら， y を I 増やしたほ 
うが真の線分に近くなる。そしてこのとき， 

a を加算された e は負の値でなくなる。 

3) しかし， a が1/2未満なら， y は増やさず 
そのままにしたほうが真の線分に近い。この 
とき， e は依然負のままである。要するに a 
が1/2のときを境目として処理が分かれる。 
賢明な方はもうお気づきのことと思うが ， e 
の初期値を 一1/2 と設定したのはこのためで 
ある。 

4) 以後の処理は，丨回ループする （ x を I 増 
やす）ごとに， e に a を加算してその符号を 
調べることを繰り返す。 e が負でなくなった 
ときは y を丨増加させるのだが，そうすれば 
真の線分とピクセルの y 座標との相対的な誤 
差は I 減るのだから， e から I を引く必要が 
ある。そうすれば， e は再び負の値に戻るこ 
とにもなり，処理が続行できる。 


ちょっとばかり表現が難しくなってしま 
ったので，次に簡単にした表現を用いて説 
明しておく。図 1-4 を見ながら読んでほしい。 


a ) 考えやすくするため，真の線分より半ピク 
セルだけ下にある線分を考え，これを「誤差 
判定線分」と名づける。 

b ) ピクセルをプロットし，ピクセル中心（図 
中+印）をひとつ右にずらす。 

c ) もしも新しいピクセル中心が誤差判定線分 
を右下に越えたら，そのピクセル中心よりも 
ひとつ上のピクセル中心のほうが真の線分に 
近いということなので，ピクセル中心を上に 


特集3□クラフィックへの飛翔 

図卜12点間に直線を引く 図 1-2 X 座標と Y 座標の関係 


y 




図 1-3 誤差を少なくするアルゴリズムの動作 (1) 



図卜4誤差を少なくするアルゴリズムの動作 (2) 
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ずらす。そうすると，ピクセル中心は誤差判 
定線分の上に復帰するはずである。 
d ) 終点に着くまで b ), c ) を繰り返す。 

以上の手順の繰り返しである。図1-4と 
照らし合わせて追ってみると，このアルゴ 
リズムが理解できることと思う0もちろん， 
C で表現しようとするなら，先に挙げた 1) 
から 4) の難しい表現のほうを使うことにな 
る。 

ところで， a が1より大きいときは ， e 
から1を引いても，負の値になっていない 
ことがある。そのときは ， y を 1増やし e 
を1減らす処理を， e の値が負になるまで 
繰り返す。しかしこうすると，線分は連続 
的につながらず，破線になってしまう（図 
1-5)。これを防ぐためには， a が1より大 
きいか小さいかで場合分けをして， ループ 
変数を x にするか y にするかを決める必要 
があるのだが，ひとまずここでは目をつぶ 
つておこう。それでは a が1より大きい場 
合もカバーした手順をきちんと書き下して 
みよう0 


1 ) 初期化を行う。誤差 e = — 1/2,傾き a = ( y 2 
- yi )/( x 2 - x ,), x = x, f y = y lo 

2) ピクセル （ x ， y ) をプロットして， x を I 
ずつ増加させながら， 3) 以下の処理を， x = x 2 
まで繰リ返す。 

3) 誤差 e に傾き a を加える 。 e = e + a 。 もし e 
の値が負ならなにも行わない。 

4) e の値が負でないなら， e の値が負になる 
まで， y に丨を加えると同時に e から丨を引 


ちょっとしたトリックで，このアルゴリ 
ズムは整数演算が可能になる。そうすると 
描画スピードも速くなるし，マシン語でも 
簡屯に書ける。この整数型 Bresenham アル 
ゴリズムは，今後出てくるアルゴリズムの 
基本になるので，しっかり マスターしてお 
いてほしい。 

整数型アルゴリズムへの変史は簡単であ 

図 1-5 これでは破線になってしまう 



る。新しく整数型の誤差 〆 を考える。 e と 
e の間には次の閲係がある。 
e = 2 ( x2 — xi)*e 

したがって， e ' の初期値は一1/2ではなく一 
(X2 — XI) である0そして， x が1増えるご 
とに e には傾き a を加算していた代わりに 
2( y 2 — yi ) を加算する。そして 〆 が負でな 
くなれば， y に1を足し， 〆 からは1を引 
く代わりに 2(X2 — XI) を引く，という繰り 
返しになる。 

ここでは，登場する数がすべて整数にな 
っていることに注意してほしい。念のため 
に手順を書き下すと， 


1 ) 初期 イ 匕を 行う。誤差 e ’ = 一 （ x 2 — X ,)， x = x ,， 
y=yio 

2) ピクセル （ x ， y ) をプロットして， X を 
I ずつ増加させながら， 3) 以下の処理を， x = 

x 2 まで繰り返す。 

3) 誤差 e に2 ( y2 一 y !) をカロえる。 e = e '+2 (y 
2 - y ,) o もし 〆 の値が負ならなにも行わない。 

4) e ' の値が負でないなら， e の値が負になる 
まで， y に I を加えると同時に e ’ から 2( x 2 — 

X,) を引く。 

実際のプログラムでは， X2 > xi , y2>yi 
とは限らないので，気を使ってプログラム 
する必要がある。ここまで考慮した整数型 
Bresenham アルゴリズムを使ったラインル 
ーチンをリスト1に示す。断っておくが， 
このルーチンは遅いので，間違っても使お 


うとは考えないこと，あくまでもサンプル 
だと思ってほしい。それでもあんまりなの 
で，試しに自分でマシン語で書いてみたら， 
かなり速くなった。 

日次元で多角形を描く 


ここまでは，2次元平面上の線分の発生 
であった。いきなり3次元の Z バッファア 
ルゴ リズムに 進む前に，もうひとつ基本と 
なる部分を紹介させてもらう。僕自身もこ 
の順番で勉強しないと理解できなかったの 
で，もう少し辛抱してつき合ってもらいた 
い。それは，2次元の画面上に多角形を描 
く方法だ。 

ここで与えられるのは，ピクセルの色と， 
多角形の頂点（何角形でもいい）の座標だ 
け。しかも，多角形の内側は塗りつぶさな 
くてはならない。 

読者の皆さんの人多数がまず思いつくの 
は，頂点と頂点をラインでつなぎ，内側の 
1点からペイントするという方法だろう。 

これは コン ピュータグラ フイ ックの分野で 
は「シードフイル法 j と呼ばれているもの 
だ（図 2- la )。 閉領域の1点をシード（種） 
として，閉領域のピクセルを R 的の色にす 
る。これは子供のよくやる塗り絵に似てい 
るし，多くのグラフィックツールでも採用 


Z バッファアルゴリズムの利点と欠点 


z バッファ アルゴリズムでは各ポリゴンのデ 
バイス座標の値が与えられているので，各ピク 
セルに対するポリゴンの z 座標の値は簡単に計 
算できる。この z 座標の値をデブス（深さ）と 
呼び，そのまま視点からの距離を表す。だから 
Z バッファ アルゴリズムは，陰 面 除去アルゴリ 
ズムのなかで， フレームバッファに 向いたアル 
ゴリズムといえる。 フレームバッファの 考え方 
を少し拡張して，ピクセルに奥行きを持たせる 
ことを考えよう。ピクセルの色をしまい込むフ 
レームバッファ， ピクセルに|対丨に対応した 
デブス バッファ。 デブス バッファに 格納される 
のは透視変換 後， 可視となった 面の ピクセルの 
Z 座標。この場合 Z 座標は視点からの距離つま 
りデブスを表すことから，デブス バッファは Z 
バッファと も呼ばれる。 

Z バッファアルゴリズムは利点が多く実用価 
値が高い。まず座標計算が単純で無駄がなく， 
整数演算で可能なので処理が高速。ハードウェ 
ア（ファームウェア）化がしやすく，そうすれ 
ばもっと高速になる。シーン中の各ポリゴンが 
独立に処理でき，勝手な順番でフレームバッフ 
ァおよび Z バッファに書き込める。どんなに複 
雑なシーンでも交差判定が難しくならない。だ 
から，多少いい加減なデータ構造でもいい。書 
き込む順序にシーンが左右されないので，デブ 
スによってポリゴンの優先度を考慮する必要が 
ない。あらかじめデブス優先度でソートして， 
向こう側にある面から順番に書き込むアルゴリ 


ズムがあるが，このアルゴリズムはポリゴンが 
交差する場合に間違った結果を出す。 Z バッフ 
ァアルゴリズムは，面が交差していてもいなく 
ても，処理は一切変わらない。 

しかし欠点もある。まず大量にメモリを必要 
こする。デブスに16ビット取ったとすると，フ 
レームバッファと 同じくらいのメモリが必要に 
なる（もっとも，スキャンライン順に処理する 
ことで，これは解決されている)。描画の前に透 
視変換をかけてしまっているので，レイトレー 
シングのような反射•屈折•影（シャドウ）の 
効果を考慮したシーンの表現がしづらい。アン 
チェリアシングも不可能ではないが，現状では 
難しい0 

形状制御の容易さの観点から見たらどうだろ 
うか。レイトレーシングは2次曲面を用いるの 
で，方程式にピッタリ合う曲面ならリアルな表 
現ができる。しかし，2次曲面は制御がしにく 
いし，2次曲面できっちり表現できる物体の種 
類も少ない。メタポールは，非常に表現力のポ 
テンシャルが高く，アニメーションにも十分使 
える。しかし，その分制御はさらに難しくなる。 
素人にはまず扱えない（遊ぶには楽しいだろう 
が)。 Z 八ッファで採用されている多面体モデル 
は，その逆。座標の扱いはやさしく感覚的。し 
かし表現力はレイトレーシングに及ばない。レ 
ンダリング技術の向上でかなりリアルになって 
きているものの，まだまだ「近似」の域を出て 
いない。 
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されていて単純明快，実にわかりやすい。 
しかし，欠点もあり，コンピュータグラフ 
イツクに応用するにはちと厳しい。そこで 
その欠点について箇条書きにまとめてみる。 

I ) 「閉領域の内側の丨点」はあらかじめわかつ 
ていなくてはならない。凸多角形ならともか 
く，一定のアルゴリズムで内側を判定するの 

図 2-1 多角形の中身を塗りつぶす方法 


は難しい。複雑な図形では誤って外側を塗っ 
てしまったり（図 2-2 a ), どこも塗らなかった 
り（図 2-2 b )。 グラフィックツールを扱った経 
験のある人なら，ペイントを間違えて画面を 
つぶしてしまった経験があることと思う。 

2) 細長い図形の場合は，辺が接触する部分や 
とがった図形の先端などでペイントが中断さ 
れてしまうことがある（図 2-2 c )。 
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3) アルゴリズム上，スキャンライン順にペイ 
ントするのは不可能（図 2-2 d )。 

4) 重ね塗りが難しい。目的の閉領域が単色で 
ない場合はそれなりの処理が必要になる（図 
2-2 e ) 0 


以上のような問題点が見えてくる。それ 
ではこの問題を解決するアルゴリズムを紹 


図 2-2 シードフィル 法の欠点 



(a ) シードフイル法 


( b ) ソリッドスキヤンコンバージヨン 



( a ) 誤ってシードが外側に 
指定されてしまった場 



( b ) 多角形のエッジに指定 
されてしまった場合 



( c ) 狭いところで塗り残し 
が出る場合 



処理できない 
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void 
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16 
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46 


} 
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) 

18 


sx=sgn( 

x2-xl >; 



48 


return ； 

19 


sy=8gn( 
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49 
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if ( dx>=dy )( 



51 
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e=-dx ； 



52 

int 

sgn( x ) 
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x=xl ； 



53 

int 

x ； 

24 



y=yi; 



54 

{ 


25 



for ( i=0; i<=dx 

；!++){ 


55 


if ( x<0 ) return ( -1 ) : 
if ( x>0 ) return ( 1 ) : 

26 



pset ( x. 

y» c ) ; 


56 


27 



e+=2 本 dy; 



57 


return ( 0 )； 

28 



if ( e>=0 ) { 
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} 

29 




y+=ay ； 
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介しよう0それはソリッド スキ ヤン コンパ、 
ージョンと呼ばれる。中身の詰まった（つ 
まり「ソリッド」な）多角形を， スキ ヤン 
ライン（テレビをじっと眺めていると水平 
方向に細い筋のようなものが見えるだろう。 
あれである）の幅に細分し，上から順番に 
並べていくやり方だ(図 2- lb )。 これによく 
似ているのが，製図のときに使う「ハッチ 
ング」である（図 2- lc )。 定規を少しずつず 
らしながら平行線で多角形を埋めていくハ 
ッチングは，ソリッド スキ ヤン コン バージ 
ョンそのものなのだ。そしてこの方法は B 
resenham アルゴリズムの簡単な応用 て、、実 


ンの交点は2つ出るので，スキャンラインバ 
ッファには x , と x 2 の2つが格納される。もう 
少し複雑な図形では，交点はたくさん出てく 
るので，それらを算出した順番にスキャンラ 
インバッファにしまい込む（図 2-3 d ， 図 2-4 a )。 

5) 全アクティブエッジについて交点を出し終 
わったら，スキャンラインバッファの内容を 
小さい順にソートする。交点を左から順番に 
並べないと 6) で正しい処理が行われないか 
らだ（図 2_4 b )。 

6) スキャンライン上で丨番目の x 座標から2 
番目，3番目から4番目……というように， 
交互に水平ラインを引く （図 2-3 e , 図 2-4 c )。 

7) スキャンラインがアクティブエッジの終点 
に来たら，そのエッジのアクティブ状態を取 
り消す（図 2_3 f )。 以後，このエッジの処理は 
行わない。 


なかなか奇妙な アルゴリズム だが，これ 
でちゃんとうまくいくから不思議なものだ。 
この方法だと，塗りこぼしも出ないし，ス 
キャンライン順の処理だから，さらに複雑 
な処理（要するに Z バ、 ツフアアルゴリズム 
の処理）も追加できる。しかし，問題がな 
くもない。それは，交点が必ず偶数個必要 
なこと。もし奇数個だと，画面の右端の表 
示がとんでもないものになる可能性がある 
(図 2-5) 0 

この交点の数が狂う可能性があるのは， 
特に頂点である。あるエッジの終点が次の 
エッジの始点だった場合(図 2-6 a )， また， 

2本のエッジの終点が重なる場合(図 2-6 b )， 
2本のエッジの始点が重なる場合(図 2-6 c )， 
どれも頂点に集まるエッジは2本だが，ス 
キャンラインとの交点はそれぞれ1個，2 


個，2個として処理しないと表示がぉかし 
くなる（図 2-6 d ， e )。 これにつ いては，始 
点では交点を1個，終点では0個（つまり 
終点では x 座標をスキャンラインバッファ 
に入れない）とすることでごまかしてある 
(図 2-6 f )。 これでも支障は出てこなかった 
ので，あえて正確は期さない。遺憾ながら 
このテの手抜きは今後もたくさん出てくる。 
結果的に深刻な支障が出ていないのでその 
ままにしてあるのだが，潔癖症の方には申 
しわけないと思う。 

次にデータ構造であるが，エッジ情報を 
構造体で用意した。中身は始点ぉよび終点 
の x ， y 座標，アクティブエッジかどうか 
のフラグ，誤差項など。 

データセットの際，始点の y 座標が終点 
の y 座標より大きい（始点が終点より下） 
場合，始点と終点をひっくり返す。スキャ 
ンコンバージョンは 上から处理していくも 
のだからだ。 

水平なエッジは，初めからエッジリスト 
に含めない。なぜなら，ソリッドスキャン 
コンバージョンは，多角形を「水平ライン」 
の集まりで表現する技法だからだ。水平エ 
ッジがあっても，その両隣のエッジの始点 
(または終点）の x 座標がスキャンラインバ 
ッファに入るので，結果的にこの水平エッ 
ジは描かれることになる（図2-7)。水平エ 
ッジの部分を除いて，エッジデータは連続 
させ，途中で切れてはならない。 

サンプルとして，マウスを使って2次元 


現される。おおまかな手順を次に示そう。 


1 ) 各エッジ（辺）を独立に用意する。たとえ 
ば，三角形 ABC を表示したいなら，辺 AB，B 
C , CA に対応するデータをそれぞれ用意し， 
始点，終点の座標を格納する（図 2-3 a )。 

2) y を0から（スキャンライン順に）カウン 
卜していき（図2 3 b )， あるエッジの始点の y 

座標と等しくなったら，そのエッジをアクテ 
ィブ（活動状態）にする（図 2-3 c )。 

3) アクティブエッジにっいては，直線描画と 
同じように Bresenham アルゴリズムを使って 
x 座標を出す。線分描画のときは x でループ 
したが，ここでは y でループし，スキャンラ 
イン上の x を求める。 

4) ここで線分描画では，得られた（ X ， y ) 
座標にプロットしていたのだが，ソリッドス 
キャンコンバージョンでは，得られた x 座標 
の値を「スキャンラインバッファ」と呼ばれ 
る配列に格納する。要するに，スキャンライ 
ンバッファは，各エッジとスキャンラインと 
の交点の座標をしまい込むバッファと考えれ 
ばいい。三角形の場合，図形とスキャンライ 

図 2-3 ソリツドスキャンコンバージョン 



エツジ AB : (xa ， yA) - (xb ， yB) 
エツジ AC : (xa ， yA) — （ xc ， yc) 
エツジ CB : ( xc , yc ) 一 (xb, yB) 



A 



lineui , y )~ U2 , y ) 


エッジ AB と AC がアクティブ スキヤンラインバッファ 

になる 一—一-- 

XI X2 


A 



エツジ AC がアクテイブでな 
くなり，代わりにエッジ C 
B がアクティブになる 
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ソリツドスキヤンコンバージョンの動作を 
理解してもらうフ。ログラムをリスト2に示 
す。 

色を R ， G ， B 各〇〜31の革 SW でネ旨定し 
てから，マウスで勝手な点を取っていく。 
エッジが点線で表示されることだろう。点 
線としたのは，ペイントでないことを強調 
するためである。水平エッジができても， 
自動的に削除されるのでかまわない。適当 
なところで（多角形ができるためには3辺 
以上必要だから全部で3点以上取ること）， 
右タリツクすると点線にしたがってソリッ 
ドスキ ヤンコンバー ジョン切;理がなされる。 
終わると最初の入力に戻るので，作業が繰 
り返せる。重ね塗りもまったく問題な〈行 
えているのがわかるだろう。やめた〈なっ 
たら，色入力時に BREAK キーでも押そう 
(ここも手抜きだったりする）。 

このアルゴリズムの特徴を知るために， 

星形を入力してみてほしい。真ん中の五角 
形が塗られないだろう（図 2-8 a )。 なお， 
Z’sSTAFF で 同じような処理があるが，お 
そら 〈このアルゴリズムを 用いて いるの だ 
ろう0余談になるが， このアルゴリズムで 
は，穴の開いた多角形 も，アルゴリズムを 
変更す る ことなく処理で きるの だ(図 2-8 b )。 
エッジが独立して扱われている以上，当然 
といえば当然だが。ただし，この サンプル 
プログラムの 頂点のセットのしかたでは無 
理。マウスをどんなに操っても，2組に分 
かれた多角形は作れないからだ。 

線分描画のところでも同じようなことを 
いったのだが，傾きの小さい K 線 (dx > dy ) 
を描くときに y でループすると，直線がひ 
とつながりにならずに，点線になってしま 
図 2-5 エツジが欠けた場合 



右端のエッジが抜けると， 
正しい多角形にならない 
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図 2-4 エッジリストの処理 



スキヤンラインバッファ 


XI 

X 2 

X 3 

X 4 



クイック ソート 

XI 

X 4 

X 3 

X 2 



エッジリストには 

AB , BC , CD , DE , EA の順にエッジ 
が登録されている。 

交点チェック を終わった直後は （a ) 
のようになっている。このまま 
line (XI ， y) — (x2, y) 
line、X3, y)-(X4, y) 

としてはいけない。 x についてクイ 
ツクソートを行えば （ b ) のようにな 



line ( XI ， y ) — （ X 4， y ) 
line y) - （ X2 , y) 


図 2-6 エッジの端点を偶数個にする 





⑷ 


多角形の頂点をスキャンラインが 
通る場合。 

左の3つの状況が起こりうる。こ 
のときスキャンラインに格納する 
交点の数は， （ a ) l 個 （ b )2 個 
( c ) 2個が望ましい。 


( d ) 交点数をどの場合も2個を取 
ってしまった場合， 

ソリツドスキヤンコン バージ 
ヨンは，交点丨個ごとにプロ 
ットする/しないを反転させ 
るもの。2回反転させるとい 
うことは反転しないのと同じ， 

( e ) どの場合も丨個を取ってしま 
っ すこ場合。 

2回反転させるべきところを 
I 回しかしていない。 



( f ) エッジの始点では交点を|個， 
終点では0個とすることで解 
決できる。 

この場合下向き頂点は銳さを 
失う0 


図 2-8 交互にペイントする 



図 2-7 


水平エッジの処理 

水平エッジは 



削除しても 



影響ない 
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う。このプログラムでも同様の現象が起こ 
っている。マウスを描いた破線のエッジが， 
ところによって（天気予報みたい）スキャ 
ンコンバー ジョンをかけたあとも少し残っ 
ているのがわかるだろうか。これは手抜き 


といえば手抜きだが， Z バッファアルゴリ 
ズムのために拡張したときには問題ない（ェ 
ッジの不備は，隣り合う多角形がカバーし 
てくれるので)。 

駆け足だったが，以上が Bresenham の 

リスト2 2次元ソリッドスキヤンコンバージヨン 


アル ゴリ ズム とスキ ヤンコンバージョンの 
説明だ。 X 68000 ユーザー でない方でも，十 
分興味のある内容だと思うから，せめてそ 
の 構造だけでも理解していただければ幸い 
である。それでは，いよいよ本題に入る。 
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/* 2 技^:ソリッドスキャンコンバージョン */ 


lude 

lude 


<doslib.h> 

# include <iocslib.h> 
tinclude <stdlib.h> 

#include <basic0.h> 
#include <graph.h> 

#include 〈 mouse.h> 


#define MAXEDGE 64 
#define N_RASTER 512 
fdefine ACTIVE 1 
#define INACTIVE 0 


/* 入力できる最大エッジ数 */ 
/* y 方向のラスター数 V 
/* エッジはアクティブ */ 

/* そうではない */ 


int n_edge; /* 入力されたエッジ数*/ 

int y_min , y_max; /* 入力された y の範囲 */ 

struct { /* エッジ 構造体 */ 

int flag, x, y, cbc, dy, sx, e, ry 
) edge[ MAXEDGE ]； 

int scan_line_buffer[ MAXEDGE ] ； /* スキヤンラインバツフ T */ 
int col ； 一 /* 多角形 (Ofe V 


int read_data_mouse( void ) : 

void solid_scan_conversion( void ); 

int compare( int *, int * ); 

int sgn( int )； 

void swap( int 本 ， int * )； 


void main( argc, argv 
int argc; 
char *argv []； 


screen(1 
mouse( 0 
mouse(1 
mouse( 4 


/* マウス _ 匕 */ 

/* マウスカーソルは *^ 拿 / 
/* ソフトキーボード 【 ill 止 */ 


for (；；) { 

read_data_mouse() ； /* メインはたったこれだけ */ 
solid scan conversion() ; 


return; 


int read_data_mouse() 

{ 

static int r, g, b, x, y, x0, y0, xl,yl,x2, y2, dum, br, 


printf( H Color( R, G, B )： H )； 
scanf( "Xd %d %d", ir, &g, &b )； 
col=rgb( r, g, b ) : 
for (；；) { 

msstat( &dum, &dum, &bl,&br )； 
if ( bl)break; 


/* 色を入力する */ 


/* 第 1 点目 */ 


mspos( &x , &y ) ； 
pset( x, y, col); 

x0=x ； y0=y ； br=0; n_edge=1 ； y_min=y ； y_max=y ； 
for (；；) { /* 第 2 点自以降はルーブにする本 / 

xl=x; yl=y; /* エッジの第 1 端 V 

for (；；) { 

msstat( &dum, &dum, &bl,&br >;/* ボタンを雕すまで待つ V 
if ( bl | br ) continue; 
break ； 

} 

for (；；) { 

msstat( &dum, &dum, &bl,&br };/* ボタンを押すまで待つ */ 
if ( bl | br ) break ； 


/* 右クリックで _ 点 V 
/* 最終点は第 1 点目 V 


if ( br ) { 
x=x0 ； y=y0 ； 

} else { 

mspos( &x, &y ); /* 左クリックならマウス座棟 */ 


x2=x; y2=y ； /* エッジの第 2 端 */ 

line( xl, yl,x2, y2, col, 0xFOF0 ) ;/* エッジを破禅で描く V 
if ( yi==y2 ) { /* 水平エッジは肖 I 勝 */ 

if ( br ) break ； /* 最終点ならループ脱出 */ 
continue ； 

} 


90: if { yl>y2 ) { /* 第 1 端の方が上にある */ 

91: swap( &xl , &x2 ) ； 

92: sviap( &yl,&y2 )； 

93 ： } 

94: 

95 ： edge l n_edgej.flag= INACTIVE ； /* 諸パラメータの設定 */ 

96: edgeln_edge].x=xl ； 

97: edgeln_edge].y=yl ； 

98 ： edge[n_edge].dx=abs( x2-xl )； 

99: edge[n_edge].dy=y2-yl ； 

100: edgelnedge].sx=sgn( x2-xl )； 

101 ： 

102: if ( y_min>y ) y_min=y ； /* y 座 ^ を更新する */ 

103: if { y_max<y ) y_raax=y ； 

104: 

105 ： n_edge++; /* 登録に成功：エッジ数を增 ^ す */ 

106 ： if ( br ) break ； 傲冬点ならノレーブ脱出 */ 

107 ： } 

108: 

109: return( n_edge ) ； 

110 : ) 

111 ： 

112 ： 

113 ： void solid_scan_conversion() 

114 ： { 

115: static int y, e, s; 

116: 

117 : for ( y=y_min ； y<=y_max ； y++ ) { 

118: for ( e=0 ； e<n_edge ； e++ )1/ 本新しいアクティブエッジを捜す * 

/ 

119 ： if ( edge[e].flag==ACTIVE I I edge[e].y!=y ) continue; 

120 ： edge[e].flag=ACTIVE ； 

121 : edge[e].e=-edge[e].dy ； 

122: edge[e].ry=edge[e].dy ； 

123 ： } 

124 : s=0; 

125 ： for ( e=0 ； e<n_edge ； e++ ) {/* 効力切れのアクティブエッジは削 

除*/ 

126: if ( —edge[e].ry<0 ) { 

127 ： edge[e].fla«=INACTIVE ； 

128: continue ； 

129: } 

130: if ( edge[e 】 .flag==INACTIVE ) continue ； 

131 ： 

132 ： edge[e] .e+=2*edge[e] .dx; /* Bresenham による x 座様発生 * 

/ 

133 ： scan_line_buffer[s++]=edge[e].x ； 

134 : while ( edge[e].e>=0 ) { 

135: edge[e].x+=edge[e].sx ； 

136 ： edgefej.e-=2*edge[e].dy; 

137 ： } 

138 ： ) ft x 座標のクイックソート */ 

139 ： qsort( scan_line 一 buffer, s ， sizeof(INT), compare )； 

140: if ( s>0 ) T 

141: for ( e=0 ； e<s-l ； e+=2 ) { /* 描画 */ 

142 ： line( scan_line_buffer[e], y, scan_line_buffer[e+l] 

,y, col, 65535 ); 

143: } 

144 ： } 

145: } 

146: return; 

147 ： } 

148: 

149: 

150: int compare! xl,x2 ) /本クイック ソー ト用の ^ 

151: int *xl , *x2; 

152: { 

153: retum( *xl-*x2 )； 

154 ： } 

155 ： 

156 ： 

157: int sgn( x ) /* 做値 (7)^ */ 

158: int x ； 

159: { 

160: if ( x<0 ) return(-1 )； 

161: if ( x>0 ) return(1 )； 

162: return( 0 )； 

163：) 

164: 

165 ： 

166: void swap( xl,x2 ) /* 整数値の交換本 / 

167: int *xl, *x2; 

168: { 

169 ： int x ； 

170 ： 

171 : x=*xl; 

172 ： *xl=*x2; 

173: *x2=x ； 

174: 

175: return ； 

176 ： } 
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第 2 部2次元を3次元座標系に変換する 


Z バッファアルゴリズム 


透視変換を復習しておく 

ようやく本題の z バッファアル ゴリ ズム 
に入れるわけであるが，これからはスクリ 
—ンの2次元座標系を3次元に図 3- 1のよ 
うに拡張するからそのつもりで。この3次 
记空間に多面体を書き込むやり方をこれか 
ら考えていこう0ディスプレイにその多面 
体が表示されるとき，僕たちはスクリーン 
を晛き窓みたいにしてその多面体を見てい 
る，ということなのだとイメージしてほし 

い0 

図 3-1 これから使う座標系 


透視変換（手前の記事を見てね。ちなみ 
に図 3-1 の座標系は，透視変換で紹介した 
デバイス座標系のことだ）をかけたあとの 
物 f 木の頂点の座標は，スクリ.ーント.に|直接投 
釤するだけで正確に表示できるというとこ 
ろまで変換されていて，頂点の X， y 座標 
が直接スクリーン上の X， y 座標に対応す 
る（図3-2)。では， z 座標はなんなのかと 
いうと，表示とは直接は関係ない。これは， 
z 座標は直接でなく，「間接的に」表示を支 
配している，いわば黒幕なのである。今回 
の記事においては，証人喚問に呼ばれるほ 
どの最重要人物といっていい。それではこ 
図 3-2 透視変換 


特集3□クラフィックへの飛翔 

の Z 座標の役目についてこれから探ってい 
〈ことにしよう。 

図 3-1 のデバイス座標系に，長方形 A を 
置いた（図 3-3 a 上段)。当たり前だが，この 
ときスクリーンには，その長方形がまるご 
と表示されている（下段)。次に，長方形 A 
の後ろに，もひとつ長方形 B を置く （図 3- 
3 b 上段）。このときもスクリーンには長方形 
B が表示されるのだが，おや？ 長方形 A 
が表示されているところでは長方形 A の後 
ろに隠れて見えない（下段)。 

ここでいきなり，「そんなのあたりめ一じ 
やんか」な r ド町風ツツパリ発言は避けて 
いただきたい。ここでは「見えない」とい 
う現象を説明しようとしているのだが，そ 
れは H のついていない コンピュータが 物体 
の可視，不可視（見える力*，見えないかと 
いうのをカツコよくいうとこうなる）を解 
析する（調べるわけだね）のは，実はけっ 



令 x 


こちらから見る 



直方体を透視変換したもの。 

1 

透視変換することによって，視線は 
必ずスクリーンに垂直になる。 

1 

そのためスクリーンカ、ら遠くにある 
部分は小さく変形される。 

1 

しかし変換後の（ X ， y ) 座標だけを 
とつてやるときれいに遠近感のつい 
た画像が現れる： 

1 

このとき， z 座標はスクリーンから 
の距離を表している。 


図 3-3 見え方のあれこれ 
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き込んである。小さなデブスは不採用となり 
このピクセルは変化しない。 

3) 三角形 C を書き込む。三角形 C の各ピクセ 
ルに対応するデブスを求め ， Z バッファの値 
と比較する。デブスのほうが大きいなら，三 
角形 C は採用で，フレームバッファには三角 
形 C の色を書き込み ， Z バッファも三角形 C 
のデブスに更新する。不採用になったら，当 
然ながらなにもしない。 


この結果が図 3-5 b である。特に三角形 C 


こう大変なことだからだ。 

また，ここの説明は同時に Z バッファア 
ルゴリズムの原理への前フリでもあるのだ 
から，もう少しガマンしていただきたい。 
脱線ついでにもう少しいっておくと，見え 
る面だけを表示し，見えない面を取り除く 
技術を，コンピュータグラフィックでは「陰 
面除去」という。実際，コンピュータグラ 
フィックの技法のなかでも，陰面除去はか 
なりハードな部類に入る処理で，たとえば 
レイトレーシングにしても，可視面（どの 
物体が見えるのか）を決めるのにかかる時 
間がかなりの比重（数10% ! ) を占めてい 
るのである（最近のレイトレーシングの陰 
面除去はそうでもないらしいが)。今回の Z 
バッファアルゴリズムは，陰面除去のなか 
でも最も単純な部類に入る。 

え一と，話は長方形 B が長方形 A に隠さ 
れるところまでだったかな。あとから描い 
たのに，どうして隠されたのか？この疑 
問の解決のために，もうひとつ多角形を付 
け加えよう。三角形 C を，長方形 A と長方 
形 B の両方を突き刺すように置いてみる（図 
3-3 c 上段)〇今度はスクリーンはどうなって 
いるか？ 急に画面の構成が複雑になって 
しまったが，どれが強調されていいものか 
よくわからない。だから，多角形の優先顺 
位は，多角形を書き込む順番とはなんの関 
係もないことがわかるだろう。 

さてここで，長方形 A と三角形 C ， また 
長方形 B と三角形 C の交わる線に注目しよ 
う。この2本の線で三角形 C を3つに分け 
て，こちら側から a ， b ， c と名前をつけ 
る（図3-4)。長方形 A ， 長方形 B それから 
a ， b ， c の間で見え方の強弱を比べてみ 
よう。 a が一番強いのは，誰が見てもわか 
る。 b が長方形 A よりは弱いが長方形 B よ 
りも強いのは， b が長方形 A には隠されて 
いるが長方形 B を隠しているのを兄ればわ 
かる。 c は， ： .角形 C に隠されているので 
一番弱い。 

で，強さの順位は，強いほうから a 挺方形 
A b 長方形 Be である。では，「強い」多而 
体とはなんなのか。手前にある多面体だよ 
ね。そう，陰面除去の本質は，「近くにある 

図 3-4 見え方の強弱 



ものが見え，遠くにあるものは近くのもの 
に隠される」という，たったこれだけのこ 
となのだ。さらにそれでは，「近くにある」 
多面体とは？ここでもう一度図 3-1 に戻 
って，よ一く座標軸を眺めてほしい。あま 
りにお膳立てがヮザトらしいのでうすうす 
勘づいてしまった方もたくさんいるだろう。 
そう，ここで例の黒幕が登場するのである。 
z 座標がいちばん大きい物体がよく見える 
という動かしがたい事実が見えてきたであ 
ろぅ。 

そしてさらに，これで僕がデ バイ ス座標 
系と透視変換を採用した理由もわかると思 
う。図 3-2 をもう一度見ていただくとわか 
るように，透視変換後の視線は，必ずスク 
リーンに垂直に （ z 軸に平行に）なるので， 
可視面の判定が， z 座標をチェックするだ 
けで済んでしまうというメリットが生まれ 
るのだ。だから ， Z バッファアルゴリズム 
では，黒幕 z 座標に，特に「デブス（深さ）」 
という呼び各を与えて，重要な役割を持た 
せて いる。 つまり，デブスの 大きい 物体ほ 
ど強く見えるということだ。 

立体の距離関係を理解する 

それでは，デブスの大小を判定する具体 
的な手順について考えてみることにしよう。 
いまの例では，とりあえず三角形 C を a b 
c の3つにバラしてしまったが，バラすに 
は多角形の交線の算出が必要となる。この 
Z バッファアルゴリズムでは交線を求めて 
はいない。強いていえば，もっともっと細 
かく，ピクセル1個1個までにバラすので 
ある 0 そして，ピクセル （ x ， y ) に対応 
する z 座標すなわちデブスを求め，ピクセ 
ルごとに-番大きいデブスを持った多角形 
を採用する，つまりピクセルにその多角形 
の色をつけるのである。これを繰り返せば 
図 3-5 a が出来上がるのだが，-番大きなデ 
ブスを効率よ〈兒つけるために， Z バッフ 
ァ（デプスバッファ）と呼ばれる配列をピ 
クセル数だけ用意する。そして，多角形を 
1枚ずつ，色を フレームバッファに 宵き込 
み，デブスを Z バッファに書き込む。いま 
の例でいえば， 


1 ) 長方形 A はまるごと書き込める。 フレーム 
バッファには長方形 A の色が， Z バッファに 
は長方形 A のデブスが書き込まれる。 

2) 長方形 B を書き込む。なにも害き込んでい 
ないピクセルへはそのまま色を害き込めるの 
で，フレームバッファには色を， Z バッファ 
にはデブスを書き込む。しかし，長方形 A が 
書き込んであるところには，長方形 B のデブ 
スより大きなデブス，長方形 A のデブスが書 


のデブスの変化に注目してほしい。三角形 
C はデブスが長方形 B のデブス（図では 20) 
を超えた （21 になった）場所から現れてい 
る。人間が頭をちょっと使えば簡単にでき 
る隠面処理を，コンピュータはこんなに気 
の遠くなるような単調な計算の繰り返しで 
実現するのである 。 Z バッファ アルゴリズ 
ムは，単純な繰り返し計算の得意なコンビ 
ュータの特:徴を巧みにとらえたアルゴリズ 
ムともいえる。 

ここでちよっと用語の整理をしておこう。 
「ピクセル j とは，画面のドットのことであ 
るが，これからはデブスをピクセルの属性 
のひとつとして考えることにする。つまり， 
ひとつのピクセル （ x ， y ) は，色とデプ 
スの2つの属性を持っているのだ，と思っ 
ておいてほしい。 フレームバッファは， ピ 
クセルの属性のうち，「色」をビクセルの数 
だけ，たとえば 512 X 512 ドット分集めたも 
の ， Z バッファは， 「デブス」を 512 X 512 ド 
ット分集めたもの 。 Z バッファ （x ， y ) 
といえば，ピクセル （ x ， y ) に対応する 
デブスの値を指すことにする。 

Z 座標を使ってみる 

z バッファアル ゴリズムを プログラムす 
るには，もうひとつ処理を覚えなくてはな 
らない。それは，さっきの例では三角形 C 
の 「ピクセル ごとのデ ブス」 を求める方法 
である。図 3-5 b を兄ればわかるとおり，デ 
ブスは上から下に，また右から左にかけて 
少しずつ大きくなる。これを求めるにはひ 
と筋縄ではいきそうにないが，ここで前フ 
リしておいた2次元 ソリッドスキャンコン 
バージ ョ ンが 役に立つのである。 

しかし z 座標値という新しい種類の情報 
を扱うのだから，アルゴリズムにはさらに 
拡張が必要だ。結論から先にバラすが， Bi * 
esenham のアルゴリズムをさらに3次元に 
拡張したアルゴリズムを使ってピクセルの 
デプスを計算するのだ。2次元のときは， 
x 方向の誤差項を用意して， y で ループし 
ながら x 座標を計算していた。3次元にな 
ると， x だけでな〈 z についても 同じこと 
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をする。両方に誤差項を用意して， y でル 
ープしながら X ， z 座標をそれぞれ計算す 
ればいいわけ。 

ここでさらに一歩進んで， 3 次元空問内の 
多角形をフレームバッファおよびデプスバ 
ッファに書き込む手順を検討する。2次元 
ソリッドスキヤンコンバージヨンのものを 
流用するので，処理はよ〈似ている。ひと 
つのポリゴン（多角形）の処理の流れにつ 
いて考える。 


1) エッジリストを用意し，アクティブエッジ 
のスキャンラインとの交点 （y をループ変数 
に取った Bresenham アルゴリズムを使う）を 
スキャンラインバッファに格納する。ただ， 

Z バッファを追加したので，交点は x 座標だ 
けでなく z 座標も計算しておき，スキャンラ 
インバッファに x，z 座標両方の値を格納す 
るのだ（もちろんスキャンラインバッファ構 
造体には拡張が必要になるわけだね)。以上の 
作業は，別の表現をするなら，スキャンライ 
ン平面（スキャンラインを通り， y 軸に垂直 
な平面）とアクティブエッジの交点をスキャ 
ンラインバッファに格納する処理である（図 
3-6)。 

2) ひとつのポリゴンのすベてのエッジについ 

て以上の処理を終えたとき，スキャンライン 
バッファには，スキャンライン y に対応する 
交点（ X ， z ) の組が交点の数だけ格納され 
ている。これらを例によって左から順番に並 
ベ換える。 x 座標の小さい順にソートしてい 
く。ソート後の交点列を （ XI ， Zl )( X 2, Z 2) 

.( X 2 n , Z 2 n ) としよう。交点は， 2 次元ソ 

リツドスキャンコンバージョンのときと同じ 
で，偶数個。 

3) これら交点の列は，ポリゴンをスキャンラ 
イン平面で切断した断面を表している。その 
断面（直線になる）をスキャンライン平面 （x 
Z 平面）に描く。（XI， Z1) — （X2，Z2)，（X3, 

Z3) — （ X4, Z.t) . というようにひとつおきに 

描くところも2次元ソリッドスキャンコンパ 
ージョンと同じである（図 3-7)。 スキャンラ 
インの座標は y で共通。断面は丨本とは限ら 
ないのだが，代表として（XI， y, zi) - (x 2 , 
y, z 2 ) の線分を描く手順を考える。ループ変 
数には x を使う。すると，これまた Bresenham 
アルゴリズムが使える（ループ変数 x に対し, 
z 座標の誤差を用意して処理する)。で， z 座 
標が計算される。これでカレントの（「いま注 

1 目している，処理中の」という意味）点の座 
標（ X ， y ， z ) が得られる，この座標にピ 

図 3-7 断面とエッジの状態 
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図 3-5 Z バッファの構造 

( a ) フレームバッファ 



( b ) Z ノく ツフア 
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クセルの色をプロットするわけだが，実は単 
純にプロットするわけではない。ここが Z バ 
ッファアルゴリズムの真髄なのだ。 

4) x をループ変数として Bresenham のアルゴ 
リズムで計算された z 座標は，ピクセル（ X ， 
y ) におけるポリゴンのデプスである。この 
z の値を， Z バッファ （ x , y ) に格納されて 
いるデブスと比較する。図 3-9 を見ていただ 
きたい0 

4 a ) もしこのカレントのポリゴンのこちら側に 
すでに別のポリゴンが書き込まれていれば， 
デブス値はカレントの z 値より大きい。そし 
てカレントのポリゴンはこのピクセルにおい 
て不可視である。よってこのポリゴンの色は 
ピクセル （ x ， y ) には書き込まれない。 

4 b ) しかし，ピクセル（ X ， y ) にほかのポリ 
ゴンが窨き込まれていなかったり，書き込ま 
れていても Z バッファ（ X ， y ) に入つてい 
るデブス値がカレントの z 値より小さかった 
りすれば，カレントのポリゴンはピクセルに 
おいて可視。したがってピクセル （ x , y ) 
にはポリゴンの色をプロットし， Z バッファ 
( x , y ) の値はこの z で更新される。 


くどいようだが，カレントのポリゴンの 
「こちら側」に以前書き込まれたポリゴンが 
あるか，ないかというのを調べるのが ， Z 
バッファの機能である。いままでのデプス 
値とカレントの z 値を比較し， z 値が小さ 
ければ不可視，大きければ可視ということ 
なのだ。くどいようだが， Z バッファアル 
ゴリズムは，2枚以上の面が重なっている 
場合，番手前にある面つまり可視面のデ 
ブス値が最も大きくなるという性質を利用 
した陰面除去ァルゴリズムなのである。力 
レントのポリゴンから算出したカレントの 
ピクセルのデプス値 （ z 座標）を Z バッフ 
ァ中のデブス値と比較し，手前ならフレー 
ムバッファと Z バッファの両方を更新し， 
そうでなければなにもしない。最終的な結 
果として， Z バッファには，デブスの最大 
値が格納されることになる。 

クリッピンク処理を行う 

ここで少し脱線して ， Z バッファ アルゴ 
リズムのクリッピング について 触れる。視 
野をウインドウで設定するのは当然だし， 

図 3-8 スクリーンへ投影すると 



そこからポリゴンがはみ出した場合はクリ 
ッビングして表示がはみ出さないようにし 
なくてはならない。クリッピリダは 3 D グラ 
フィックの基本である。 

ただしワイヤーフレーム表示とは違い， 

Z バッファで用いる表示は中身の詰まった 
ソリッド領域なので注意が必要だ。特に x 
方向に（ウィンドウの左右端から）はみ出 
したエッジを単純にクリップすると，問題 
が起こる。スキヤンラインバッファに従っ 
ている関係上，うっかりそのまま削除する 
と表示が裏返ってしまうことがあるのだ (M 
3-10)。 

だから， x 方向に完全にはみ出している 
エッジもそのままにしてある。 x 方向のク 
リッピングは，実際に Z バッファに書き込 
むループ（関数 zbuff _ line ( ))0 ) なかで行 

っている。 

今回のプログラムでは，データを読み込 
むときに y 方向だけはクリッピング処理を 
している。 y 方向で（ウィンドウの上下に） 
完全にはみ出したエッジは単純に削除して 
いるし，ウィンドウの上端および下端で単 
純にクリップしても，どうせ水平エッジな 
のだから（理由は2次元ソリッドスキャン 
コンバージョンのところでいったとおり） 
問題ない。スキャンライン順に処理する Z 
バッファアルゴリズムでは少しも影響が出 
ないのだ。 

データ読み込みの際のエッジの y 座標の 
処理をまとめると次のようになる。 

図 3- 9 Z バッファとの比較 


1 ) 上下に完全にはみ出したエッジは削除する。 

2) クリッピングとは関係ないが， yi = y 2 のエ 
ッジ（つまり水平エッジ）は削除し， yi > y 2 
のエッジは上下端をひつくり返す。 

3) 上下に途中まではみ出していればクリッピ 
ングを行う。 

4) そして x 座標に関しては，メインループ中 
で，処理すべきピクセルがウインドウ外にあ 
るときは，処理をスキップする。図 3-11 を参 
照されたい。 

この Z バッファアルゴリズムの手順を， 
例によって単純にして書き並べてみよう。 
ポリゴンデータの読み込みおよび透視変換， 
ウインドウ上下でのクリツピングは終わつ 
ているものとする。 


1 ) Z バッファおよびフレームバッファを初期 
化する。具体的にはフレームバッファを背景 
色， Z バッファを0で埋める。 

2) ポリゴンリストにあるポリゴンについて， 
3) 以下の処理を繰り返す。 

3) スキャンライン y をループしていき，ソリ 
ッドスキャンコンバージヨンと同じ要領で， 
アクティブエッジとスキャンライン平面の交 
点 （ x ， z ) をスキャンラインバッファに格 
納する。 

4) スキャンライン平面とポリゴンの交線は， 
スキャンラインバッファの中身をひとつおき 
につないだものになる。 x でループさせた Br 
esenham アルゴリズムで，ピクセル （ x , y ) 
の z 値を発生させる。 

5) これを Z バッファ （ x , y ) に格納されて 
いるデブスと比較する。 z 値のほうが大きか 
つた場合のみ，フレームバッファをポリゴン 
の色で， Z バッファを z 値でそれぞれ更新す 
る。 
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カレントのポリゴン 
-以前に害かれていたポリゴン 


① ポリゴンが害き込まれていなかったので可視 

② ポリゴンが害き込まれていて，かつそのデブ 
スがカレントの Z 値より大きかったので不可視 

③ ポリゴンが書き込まれていたが，そのデブス 
がカレントの Z 値より小さかったので可視 
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以上の条件を踏まえて，もっとも単純な 
z パ、ッファアルゴリズムのプログラムを作 
ってみた。表1のファイルフォーマットに 
したがって，物体定義ファイルを作ってこ 
のプログラムにかけてみてほしい。 z バッ 
ファが大量に必要なので，_面の右半分を 
つぶしてそこに Z バッファを取った。ピク 
セルの色がデブスを表している。ポリゴン 
が重なったところの交線がフレームバッフ 
ァに出ているが，そこと対応する Z バッフ 
ァの値（ここではピクセルの色で代用して 
るので目に見える）に注意してもらいたい。 

欠点をフォローする 

前にもいったが， Z バッファ法の最大の 
欠点は， Z バッファ用の配列に大量のメモ 
リを使うことである。ところが，プロダラ 
ムのループをよく見ると，スキャンライン 
ごとにエッジの処理が独立しているような 
気がする。ポリゴン —y ―エッジというル 
—プの人れ子を ， y — ポリゴンー►エッジの 
順番に組み換えるだけでよさそうだ。誤差 
項などの情報を保存するようにァクティブ 
エッジのデータ構造を作っておいたので， 
この変更は簡単であった。これは「スキャ 
ンライン Z バッファ法」と呼ばれる。1枚 
ずつポリゴンを描いていたのカミ，上.から順 
にまとめて処理している。各スキャンライ 
ンごとに全アクテイブエッジの処理をして, 
全ポリゴンをフレームバッファおよび Z バッ 
ファに書き込んだ時点で次のスキャンライ 
ンの処理に移る。各スキャンラインごとに 
処理が完結していて，•度処理したスキャ 
ンラインは'度と処理されることはないの 
である(図 3-12)0 

このアルゴリズムでは， Z バッファは1 
スキャンライン分しかいらないのがわかる 
だろうか。そこで， Z バッファを GRAM 
ヒに取るのをやめ，配列に取ってみた。あ 
とのこともあるので，溝造体 zbuff にして 
あるが，いまはまだ整数の1次比配列でも 

ょい。 

ループの順番を変えるほかに気をつける 
ことは， Z バッファの初期化である。中.純 
Z バッファでは， Z バッファの初期化は- 
番最初に i [ y ] やればよかったが，スキャン 
ライン Z バッファでは，1本のスキャンラ 
インの処理が終わるごとに Z バッファの値 
をリセットしなくてはならない。 

これで，いままで Z バッファに半分取ら 
れていたスクリーンもフレームバッファ4く 

米の使い方ができ，全画面に描画すること 
が可能になった。 


図 3-10 クリッピング失敗 図 3-H 左右はクリッピングしない 





表 1 シーン定義と物体定義のフォーマット 




水平エッジを削除し， 
上下端からはみ出した 
エッジをクリップする 


描画時に， 

左右端からはみ出した 
部分は処理しない。 


1) シーン定義ファイルのフォーマツト（ファイルネームは"？？？？. SCN ”) 


視点（論理座標） 

注視点（論理座棵） 

面角（単位は度） 

ピクセルの縱横比（1.25が標準） 
画面に表示する範囲（各 0—511) 
光源（平行光線）の方向 
光源の色（各0 ~丨 ） 

周辺光の色（各0 — I ) 

背景の色（各0 ~丨 ） 


VIEW 

Xview Yview Zview 

TARGET 

Xtarget Ytarget Ztarget 

ZOOM 

a 

RATIO 

ratio 

AREA 

sxi syi SX2 sy2 

LIGHT 

xi, yi. zi. 


Ri. Gi. Bi. 

AMBIENT 

Ra Ga Ba 

BACK 

Rl> Gli Bl> 

END 



2) 物体定義ファイルのフォーマツト（ファイルネームは“？？？？. OBJ ”) 


ァトリビュート定義部 
ァトリビュート名 
拡張反射係数（各〇 〜I ) 
アトリビュート定義終わり 


アトリビュート定義部の終わり 


ポリゴン定義部 
ポリゴン名 
アトリビユート 
シェイデイングモード 
頂点の座標 


ポリゴン定義の終わり 


ポリゴン定義部の終わり 


ATTRIBUTE 

attn 

DIFFUSE R,i Ga B,i 
END 
attr2 

END 

attm 

END 


POLYGON 

polyi 

ATTRIBUTE a-name 

SHADING constant 

xo yo zo 
xi yi zi 

Xn yn Zn 

END 

polys 

END 

polyn 

END 
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ここからは，無駄な処理を省くための付 プリプロセッサ命令の MAXEDGE，MAX 

属部分である。用語や説明に関しても難し POLYGON の値を大きくしておかないと， 

くなるので，スピードアップに興味のない方 プログラムは暴走してしまう（なんて危な 

は飛ばして結構。プログラムにはこれらの い C 言語)。それぞれ最大エツジ数，最大ポ 


2) ハイライト 

3) 透明感 

そしてこれが目玉， 

4) スムースシェイ デ イング 


テクニックは一応入れてあるが，スピード 
がそれほど速くなったとは思えない。 


1 ) ポリゴン.ごとに最小，最大 y 座標を記憶さ 
せておき，ポリゴンがアクティブになる y の 
範囲を設定しておく。そうすれば，メインル 
—プで不要な処理はカットできる。 y でルー 

I プする際に，単純 Z バッファの場合はその範 

囲内だけでループするし，スキャンライン Z 
バッファの場合はアクティブになり得ないポ 
リゴンをスキップできる。 

2) エッジ構造体は単純な I 次元配列。ひとつ 
のポリゴン中のエッジ数は不定だから，ポリ 
ゴン構造体の中にエッジ構造体を取ることは 
しない。ポリゴンには，エッジリストの何番 
目から何番目までが入っているかという範囲 
だけを記憶させる。読み込みが終わったとき 
に，ポリゴン構造体に記憶させたエッジの範 
囲内で y について ソー トを行えば，ほぼ処理 
する順番にエッジが並ぶ。メインループ中で， 
アクティブエッジの範囲を次々に変化させて 
いく処理法をとっているので， ソー トしてお 
けば無駄が少なくなる。始点がスキャンライ 
ン上にあるエッジはアクティブエッジになる 
(フラグを立てる）。終点を過ぎたアクティブ 
エッジはアクティブエッジでなくなる。こう 
したときにアクティブエッジの範囲を更新す 
る。このあたりは，言葉で説明するより，プ 
ログラムリストを見てもらったほうが早いか 
もしれない。 


ファイルのフオー マツ トは ， CGA で採用 
されているものと合わせたかったが，ちよ 
っと情報を仕入れるのが遅かった。いまか 
ら変更する気力もあまりない。普段自分で 
はデータを共通化するのが大事だなどとブ 
ツブツいっておきながら，いざ自分で作る 
番になるとてんで根性がない。しよせん人 
問なんてこんなものだ。情けね一。 

次回はこれをやる 

-_ 

説明が少々冗長になってしまったが，最 
後にこのプログラムを真面 y に使いたいと 
いう人に注意してもらいたいことをいって 
おこう。ポリゴン数を多くしたいときは， 


リゴン数を表すのだが，エッジは思いのほ 
か必要になるので，気をつけてほしい。 

ここで来月の予告である。今回は色 づけ 
がまだ不十分で，仕上がりもあまりリアル 
とはいえない。今回の最終バージョンでは 
簡単な陰影の処理は つけて あるが，その理 
屈も説明していない0そこで，来月は，「レ 
ン ダリ ングの理論」 を一 席ぶって みようと 
思う。その内容はというと， 

1) 陰影（今回つけたものの解説） 


で，見た目のよくない多面体の集まりを 
曲面のように見せる技を披露する予定であ 
る。その際，ファイルのフォーマットも拡 
張する。ただしプログラムリストは，なる 
ベく今月発表した形をとどめるつもりであ 
るから，精を出して打ち込んでおいてもら 
えると嬉しい。それではまた来月。 

参考文献 

デビッド F •ロジャース， セイコー電子工業 （株) 電子機器 
事業部訳，山口富士夫監修，実践コンピュータグラフィ 
ックス，日刊工業新聞社，6,500円（税別） 


図 3-1 2 単純 Z バッファとスキヤンライン Z バッファ 







スキヤンライン Z バッファアルゴリズム 


※単純 Z バッファではスキヤンラインがポリゴンの枚数だけ動くのに対し（左図では2回） 

スキヤンライン Z バッファではポリゴンをまとめて処理するので，スキャンラインは I 回しか動かない 


■ J スト3汎用サブルーチン 


:======二======== sub.h 

1 : 

2: /本 沉用サフ，;チン集 
3 ： /* ベクトル • 行列 ® S 
4: /* 

5 ： 

6： 

7: 

8: typedef struct { double v[3]; } VECTOR; /* ベクトル型の定義 */ 
9: typedef struct { double m[3][3]; } MATRIX; /* 行列型の定義 */ 

10： 


11 

12 

VECTOR 

*set_vector( 

VECTOR 本 

,double, double, 

double 

)； 

13 

MATRIX 

*set_matrix( 

MATRIX * 

,double, double, 

double, 


14 




double, double, 

double , 


15 




double, double, 

double 

)； 

16 

double 

v_dot_v( 

VECTOR 

VECTOR 本）； 



17 

VECTOR 

本 v_dot_s( 

VECTOR 

VECTOR *, double 

)； 


18 

VECTOR 

本 v_plus_v( 

VECTOR *, 

VECTOR *, VECTOR 

* )； 


19 

VECTC® 

本 v_minus_v( 

VECTOR 本， 

VECTOR 本， VECTOR 

* )； 


20 

VECTOR 

*v_cross_v< 

VECTOR t, 

VECTOR *, VECTOR 

* )； 


21 

VECTOR 

本 v_star_v( 

VECTOR 本， 

VECTOR 木， VECTOR 

* )； 



*/ 

木/ 

*/ 

*/ 
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22： VECTOR 本 unit 《 VECTOR 本， VECTOR * ) ; 

23： VECTOR *m_dot_v( VECTOR t, MATRI) (本， VECTOR 本）； 

24: int vector_read( FILE *, VECTOR * ); 

25： VECTOR 本 vector_copy< VECTOR *, VECTOR * )； 

26: int sgn( int ); 

27:. void swap( int *, int 本）； 

28： void vector_swap( VECTOR 本， VECTOR * )； 

29： 

30： 

31: 

32: VECTC8? *set_vector( V, x，y, z > / 本ベクトル成分の代入本/ 
33： VECTOR 本V; 

34: double x, y, z; 

35: { 

36： V->v[0] = x； V->v[l]=y； V->v[2J = z； 

37: return! V )J 

38:) 

39: 

40: 

41：MATRIX 本 set_matrix( M, m00, m01, m02,/* 行列紛の ftA */ 
42: ml0, mil, ml2, 

43: m20, m2], m22 ) 

44: MATRIX 本 M; 

45: double m00, m01,m02, 

46: ml0, mil,ml2, 

47: m20, m2l, m22； 

48: { 

49: M->m[0][0] = m00； M->m[0](l]=m01； M->m[0][2J = m02； 

50: M->m[l][0] = ml0; M->m[l][l]=mil; M->m[l][2] = ml2; 

51:M->m[2][0] = m20; M->m[2][lJ = m21; M->m[2][2] = m22; 
52: retum( M ); 

53: } 

54: 

55: 

56： double v_dot_v( VI,V2 ) /* ベクトルの内積本/ 

57： VECTOK *V1, *V2； 

58： { 

59: int i; 

60: double a=0.0； 

61: 

62: for < i=0; i<3; i++ ) 

63: a += Vl->v[i] * V2->v[i]; 

64: return( a ); 

65: } 

66: 

67: 

68: VECTOR *v_dot_s( V, VI,s ) /* ベクトルの鐵倍本/ 

69: VECTOR 本V， *V1； 

70: double s; 

71:{ 

72: int i; 

73: 

74: for ( i=0; i<3; i++ ) 

75: V->v[i] = Vl->v[i] * s; 

76: return( V ); 

77:) 

78: 

79: 

80: VECTOR *v_plus_v< V, VI,V2 ) /* ベクトル (Dft V 

81：VECTOR 本 V, *V1, 木 V2; 

82： { 

83: int i; 

84: 

85: for < i=0； i<3; i++ ) 

86: V->v[i] = Vl->v[i] + V2->v[i]; 

87: return( V ); 

88: } 

89: 

90: 

91：VECTOR 本 v_minus_v( V, VI,V2 ) /* ベクトルの差*/ 

92： VECTOR *V, *V1, *V2； 

93： { 

94 : int i; 

95: 

96: for ( ir0; i く 3; i++ ) 

97: V->vli] = Vl->vli] - V2->v[i]; 

98: retum( V ); 

99: } 

100： 

101： 

102： VECTOR *v_cross_v( V, VI,V2 ) /* ベクトルの外積*/ 

103： VECTOR *V, *V1, *V2； 

104： { 

105： V->v[0] = Vl->v[l]* V2->v[2] - Vl->v[2] t V2->v[l]； 

106： V->v[l]=Vl->v[2] * V2->v[0] - Vl->v[0] * V2->v[2]； 

107： V->v[2] = Vl->v[0] * V2->v[lJ - Vl->v[l ]t V2->v[0]; 

108: retum( V )； 

109： } 

110: 

111： 

112： VECTOR 本 v 一 star 一 v( V, VI， V2 > /* 特殊な演算 V 
113： VECTOR *V, 本VI， *V2； 

114： { 

115: int i； 

116: 

117: for ( i=0； i<3; i++ ) 

118： V->v[i] = Vl->v[i】* V2->vli]; 


return( V 


VECTOR *unit( V, VI 
VECTOR t\/, 本 VI; 


double norm； 


/本単位へクト匕*/ 


norm = sqrt( v_dot_v( VI,VI)); 
v_dot_s( V, VI， 1.0/norm )； 
return( V )； 


VECTOR *m_dot_v( V， Ml,VI )ft 行列による変換*/ 
VECTOR 本 V, *vl ； 

MATRIX «M1 ； 


int 


for ( i=0; i く 3; i++ ) { 

V->v[i] = 0.0; 

for ( j=0; j<3; j++ ) 

V->v【i] += Ml->m[i]lj] * Vl->v【j]; 

) 

retum( V ); 


/* ファイルから献を読む*/ 


int vector_read( fp, V 
FILE *fp； 

VECTOR 本 V; 

{ 

double dl,d2, d3； 

#define OK 1 
#define WRONG 0 


if ( fscanf( fp, "%F %F %F" f &dl, &d2， &d3 )<3 ) return( 

set_vector( V， dl ， 62, d3 )； 

return( OK )； 

#undef OK 
#undef WRONG 


ECTOR 本 vector_copy( V, VI)/* べクトル (DS 写*/ 
ECTOR *V, *V1； 

int i; 

for ( i=0; i<3; i++ ) 

V->v[i] = Vl->v[iJ; 
retum( V ); 


int sgn( x ) 
int x； 

{ 

if ( x<0 ) return( 
if ( x>0 ) return( 
return( 0 ); 


/* m\mm */ 


void swap( xl,x2 
int *xl,*x2; 

{ 

int x; 
x=*xl; 

本 xl= 本 x2; 

拿 x2=x; 

return; 


/* 整数値の交換*/ 


void vector_swap( VI,V2 ) /* ベクトルの交有 | V 

VECTOR *V1, *V2； 

{ 

double x； 
int i; 

for ( i=0； i<3; i++ ) { 
x = Vl->v[i]; 

Vl->v[i] = V2->v[i]; 

V2->v[i] = x； 

} 

return； 
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リス ^4 サンプルリスト 


shading 
0 0 20 
0 5 25 

0 20 25 
0 20 20 
0 5 20 

0 5 15 

0 1515 
0 20 10 
0 20 5 

0 15 0 

0 0 0 
0 0 5 

0 15 5 

0 1510 
0 5 10 

0 0 15 

end 

attribute 
shading 
0 25 25 
0 25 20 
0 35 20 
0 35 0 

0 40 0 

0 40 20 
0 50 20 
0 50 25 
end 

attribute 
shading 
-30 -50 30 
30 -50 0 

0 50 0 

end 


green 

constant 


gray 

constant 


end 

cyan diffuse 0.0 1.0 1.0 
end 

yellow diffuse 1.0 1.0 0.0 
end 

white diffuse 1.0 1.0 1.0 
end 


polygon 

T1 


attribute 
shading 
0 -55 25 
0 -30 25 
-30 20 
-40 20 
-40 0 

-45 0 

-45 20 
-55 20 
end 

attribute 
shading 
0 -25 25 
0 -5 25 

0 -5 20 

0 -20 20 
0 -20 15 
0 -10 15 
0 -10 10 
0 -20 10 
0 -20 5 

0-5 5 

0-5 0 

0 -25 0 

end 

attribute 


red 

constant 


blue 

constant 


yellow 


► 1988 年 5 II け110ページと1988年 6 n り78ページの河原宣 f 嬢はちゃんと MONOP 
OLY を 八 分程 作つ ています。もう少し恃つてあげて ください。 ちなみに彼女はザウエルも 
プレアレオースも倒してしまうゲームフリークですが， rpg のマップ作りは治手です。 

岩谷 k (26) 三#:県 


5 Z バッファアルゴリズム • メインリスト 


い/ 


本 ）V 
! 


さ*/ 
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86 

87 
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90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
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103 

104 
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115 

116 
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118 
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131 

132 
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137 


tifdef SLON 
typedef struct 
int depth； 


zbuff[ MAX_PIXEL ]； 


/* 画角•ドット«^ V 


view, target; 

double zoom, ratio； —, 一 •• 

int s 一 xl,s 一 yl,s 一 x2, s jy2; /* 表余範囲 
int s 二 mx, s 二 my, s_dx, s 一 dy; / 本 中心 • イズ */ 

VECTCfi light， c 一 light, c 一 ambient, c back； 

./* 色•周 M •背* ft V 

MATRIX rev; /* 回転行列 */ 

double d, dxy; /本遠近処理の 係 R V 

double mag_x, mag 一 y, mag 一 z; /本デバイス座®^本/ 
int back； /本背景のカラーコード本/ 

int read 一 data( char * ) ； 
int comcare 一 edge( EDGE 本, EDGE 本）； 
int comparersIbuf( SLBUF 本， SLBUF * )； 
void zbuff line( int, SLBUF t y SLBUF ♦)； 

#ifndef SLON 

void zbuff_init( void ); /* スキャンライン時には B 僻本/ 
void background( void )； /< ス 4 ャンラキン時には B 瞧本/ 

#endif 

int v rgb( VECTOR 本}; 

void pers( VECTCR int int int * )； 

#ifdef SLON It スキャンライン用追加点本/ 

void scan 丄 me init( int )； 

void rendering( VECTOR *, ATTR VECTOR * )； 

#endif 

void main( argc, argv ) 
int argc; 
char 本 argv[】； 

{ 

static int p, y, e, i, s; 

#ifdef SLON 

static int start_time f end_time; /本 本/ 

#endif 

screen(1, 3, 1,1); 

if ( read 一 data< argvf1])==WRONG ) return； 

#ifndef SLOS 

background(); / 本スキャンライン時は肖齡本/ 

zbuff_init() ； /*Z バッファ {iHffi の右半分，スキャンライン時は肖滁本/ 
#endif 

for ( p=0; p<n_poly; p++ ) { 

/ 本アクティブエッジ匕 V 

poly[p】.a—edge 1二 polyfp] .edgel; 
poly[p] .a_edge2 = poly[pj .edgel-1; 

#ifdef SLON /本スキャンライン時は次のようにノトブを変える本/ 

) 

time( &start_time ) ； 

printf( n START: %s”, ctime( &start—time) }; 

for ( y = s 一 yl;y <= s jy2] y++ ) { 
scanline 一 init( y )； 
for ( p=0; p<n_poly; p++ ) { 

if ( polytp].y min>y || poly[p].y max く y ) continue; 

#else 

for ( y = poiytpj.y_min； y <= polyfpJ.y max; y++ ) { 

/ 本新しいアクティブエッジを捜す 

#endif 

for ( e = polyIp] .a_edge2+l;e <= polytp] .edge2; e++ ) 
if < edge[ej ,y == 一 y ) { / 本始点がスキャンライン上*/ 
edge[ej.flag = ACTIVE； 
edge[e] .ex = -edge[e] .dy; 

edgele].ez = -edge[e] .dy; 


注）このリストには 2 つのサンフルが含まれて 
います。もうひとつのサンプルとしてお使いに 
なる場合は“ b ) TEST . OBJ " の79〜84行を切り 
離してお使いください。 

a) TEST. SCN 


view 100 50 50 
target 000 

zoom 45 

ratio 1.25 

area 0 0 255 255 

light 1.0 1.0 1.0 

1.0 1.0 1.0 
ambient 0.4 0.4 0.4 
back 0.0 0.0 0 • 4 

end 


b) TEST. OBJ 


attribute 

black diffuse 0.0 0.0 0.0 
end 

diffuse 0• 
end 

diffuse 0. 
end 

diffuse 1• 
end 

magenta diffuse l. 
end 

green diffuse 0. 


gray 

blue 

red 


5 0 
0 0 
0 0 
0 0 
0 1 


5 0 
0 1 
0 0 
0 1 
0 0 


U スト 


============== zb.c == 

/本 Z バッファアルゴリズム 


♦include <stdio.h> 
♦include <stdlib.h> 


♦include 
tinclude 
#include 
♦include 
#include 
♦include 


#def 

#def: 

#def 


く string.h> 
<beLsic0.h> 
<graph.h> 

く math.h〉 
<time.h> 
'sub.h ,f 


ine MAX EDGE 1024 /本登録できる最大エッジ数本/ 

- -- -. 


ine MAX POLYGON 128 /本登録できる最大ボリゴン数*/ 
fine MAX_ATTRIBUTE 32 /本登録できる最大アトリビュート? 
#define NAME LEN 32 /* 名前の長さ V 

tdefine ON 1 /* アトリビュートモードV 

♦define OFF 0 /% (ディフューズ、スぺキュラー、獅< 

♦define ZERO ADJUST 32768 /* Z バッファデブスの「ゲタ j 本 

♦define Z_SCALE 8 /本 Z バッファデブスの精麟ぎ本/ 

/ 本ファイルの込が本 / 

/* ファイルの_込みは^X . 中断*/ 
/* エッジはアクティブ*/ 

/* そうではない*/ 

/* コンスタントシェーディング*/ 

/* データファイル名の長さ*/ 

/本データフアイル中、文字列パラメータ 


#define 
♦define 

#define ACTIVE 
♦define INACTIVE 0 

#define CONSTANT 0 

#define FNAME_LEN 32 

#define ARG LEN 8 


#define MAX^PIXEL 512 /* x 方向のビクセノ 1^, スキヤンライン用 
スキャンライン用では注をはずす*/ 


/*#define SLCW 


struct 


int flag; /* エッジはアクティブか*/ 

int x, y, z; /* カレントの点*/ 

int dx, dy, dz;/* 始点と終点の差*/ 

int sx, sz； 增^■の符号 （y は永に +1) 

int ex, ez ； /* */ 

int ry; /本残りの y 方向ノトフ U 数本/ 


EDGE edge[ M 
int n 一 edge; 


/* エッジ リスト木 / 
/本 エッジ 数本 / 


typedel 

char 


int 

int 

int 

int 

int 

int 


struct { 
naroe[ NAME 」 


shading 一 type; 
y—min, y—max; 
edgel,edge2 ； 
a_edgel ,a 一 edg 
attribute; 


/本ポリゴン名*/ 

/拿シェーデイングそ一 
/本 ポリゴン (7)^)1® 本/ 

/本エッジリスト中 coiga 本/ 

/* アクティブェッジリストの_ ^ 
/* アトリビュート v 

color; /* コンスタントシェーディング用カラーコード 
} POLYGON； 

POLYGON poly[ MAX POLYGON 】 ； 
int n_poly； /* ボリゴン数* ノ 

;f struct { 

name[ NAME 一 LEN ]; /* アトリビュート名*/ 

int diffuse； 7 * 拡敗反射モード： ON または OFF 本/ 
VECTOR c_dif; / 本扭色本 / 

} ATTR J 

ATTR attr[ MAX_ATTRIBUTE ]； /* アトリビュートリスト * 

int n_attr; /* アトリビュート数*/ 


-卜•本/ 


/* ポリゴンリストV 


typedef 

char 


typedef struct 
int x, z； 
int color; 

) SLBUF; 

/* スキヤンラインバッファ（： 

SLBUF slbuft MAX—EDGE 

/* スキャンライン用追 Jdn 点 z バッファを構造体に取る*/ 


/* スキヤンライン平面上の X. z 座標*/ 

/* コンスタントシェーデイング用カラーコード 


Line BUFfer) */ 


bO Oh! X 1989.7. 
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138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 


edgeiej.ry = edge[e].dy； 

poly[p] .a_edge2 = e； /* アクティブエッジ範囲更新*/ 

} 

if ( edge[e].y > y ) break ； /本 無 软 なサーチはしない*/ 

} 

/****** アクティブエッジの処理 ******/ 

3=0； /* スキャンラインと 交差する エッジ数*/ 

for { e = polyfp].aedgel ; e <= polytp].a edgeZ ； e++ ) { 
if ( edgefe].flag == INACTIVE ) continue ； 
if ( —edge[ej .ry < 0 ) { /* ア士ティブエッジ*/ 

e[e].flag = INACTIVE ； 


if ( 


' (e==poly[p] .a_edgel){ /* アクティブエッジ麵更新 V 
while ( edge[e].flag == INACTIVE ) { 
e++; 

if ( e > polytp].a_edge2 


polytp].a_edgel=e； 
e； /* continue あ, 

) 

continue ; 


break; 
ときの e++ と撇 V 


本/ 


/* Bresenhanifljffi */ 


/* 3^?^31ツジ(0«® ( y - X ) < 

edge[e].ex += 2*edge[e].dx; 
slbuf[s].x = edge[e].x； 
while { edge[e].ex >= 0 ) { 

• edgefe].x += edge[e].sx; 
edge[e].ex -= 2*edge[e].dy； 

} 

/* 3|^^〇ソジ<7)«|@(^2) */ 

edge[e].ez += 2*edge[e].dz； 
slbuf[s]-z = edgete].z; 
while ( edgete].ez >= 0 ) { 
edgefe].z += edge[e].sz； 
edgefe] .ez -= 2*e<ige[e] .dy; 


slbuf[s].color = poly【p].color; 

S++; /* エッジに成功したら交点数を增 ^ す本 / 

f ( 8>0 ) { /* あれ {f クイックソートして_本/ 

qsort( slbuf, s, sxzeof(SLBUF), compare slbuf ); 
for ( i=0； i<s-l; i+=2 ) 

zbuff 一 line( y, &slbuf[i], &slbuf[i+l]); 


#ifdef SLON 

time( &end__time )； 
printf( M END 
#endif 
return； 


: %s M , ctiroe( &end 一 time )); 


/* Z ハへソファを考慮した水平ライン描画*/ 
void zbuff_line( y, si,s2 } 
int y； 

SLBUF *sl f *s2； 

{ 

static int xl,zl,x2, z2, x, z; 
static int dx, dz, sx, sz, ez, i; 
xl=(sl->x)； 
zl=(sl->z)； 
x2=(s2->x)； 
z2=(s2->z)； 
dx=abs( x2-xl ' 
dz=abs< z2-zl 
sx=sgn( x2-xl 
sz=sgn( z2-zl 
ez=-dx; 
x=xl; 

for ( i=0; i<dx； i++ ) { 

• -•一一 … 右^は処@しない本/ 

/* X についてクリッピング*/ 

_ /* x についてクリッピング*/ 

#ifdef SLON 

if ( z > zbuff [x] .depth ) { / 本からデブスを洗み Hi す*/ 
zbuff [x] .depth =z; /* Z バッファの更新も檇 gftrr V 

#else 

if ( z>point( x+256, y ) ) { /* ビクセスと她本 / 
pset( x+256, y, z ); /t Z バヅファの更新 V 

#endif 

pset( x, y, sl->color )； 


Ui \ i. —vl )1 NLLX. | ITT J 

/* 重なりを避けるため 、 t 
if ( x>s_x2 ) break; 
if ( x>=s_xl){ 


ez+=2*dz； 
while ( ez>=0 
z+=sz； 
ez-=2*dx : 

} 

X+=8X ； 

} 

return； 


♦ifdef SLON 

void scanline_init( y 
int y； 


/* これまた Bresenham 


int x ； 

line ( s _ xl , y , s _ x 2, y , back , 
for ( x = s _ xl ; x <= s _ x 2； x ++ ) 
zbuff [ x ]. depth =0 T 
return ; 


void rendering( c, a, n ) 

VECTCR *c, *n； 

ATTR 京 a; 

{ 

static double cos_t; 

cos_t=v_dot_v( n, Slight ); 
if ( cos t<0.0 ) cos_t=0.0; 
if ( a->diffuse == ON ) { 
v_dot_s( c, &c_light, cos_t 
v_plus_v( c, c, &c_ambient ) 
v_star_v( c, c, &a->c_dif )； 


/* 背景*/ 

/* Z バッファ本 / 
/* デブスは 0 */ 


/* 理®は次回で本/ 
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319 
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321 
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323 
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332 
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337 
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343 
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354 

355 
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#else 

void zbuff _ imt () 


/* 背景はデブスを0にする*/ 


fill( 256, 0, 511, 255, 0 ); 
return ; 


void background () 

{ 

fill( s_xl,s_yl, s_x2, s_y2, back 
return； 


/* 背触*/ 


fname_obj[ FNAME_I£N 


int read_data《 filename ) 
char 本 filename; 

{ 

static FILE *f_scn f *f_obj : 
static char fname_scn[ FNAME_LJ 
static char arg_s{ ARG_LEN J; 
static int arg_il,arg_i2, arg_i3, arg_i4; 
static int err=0, stop, i; 

static int x0, y0, z0, xl,yl,zl,x2, y2, z2, x, y, z; 
static int a, b; /* クリッピング用本/ 

static double cos_t, sin_t, cos_p, sin_p; /* 回転角*/ 
r； /* 校クトル */ 

v; /* im */ 

s； /* 視点から M クトル（面^*^本/ 
c； /* ボリゴンの色*/ 
na； /% 陰彩計法線ベクトル */ 
va0, val, va2; /* 法^クトノ Ht 算用頂点座棵 


/* 本木本本本本；！ ♦ 本 :!:* ^ ♦ 本 * 本 * 拿本拿 ** 本木本本本ネ本本本本本本本本 */ 

8trcpy( fname_scai, filename ) ; 
streat( fname_scn, M .SCN")； 

if ( ( f_scn=fopen( fname_scn, "rt" ) )==NULL ) { 

printf( "ERROR: file %s doesn’t exist.¥n ", fname_scn ) 
return! WRONG )； 



fscanf( f_8cn, %s , arg s ); 
if ( stranpi( arg_s, "VIEW")= 
vector_read( f_scn, &view ); 


continue ; 


)==0 


if ( stranpi( arg 一 s, "TARGET" )==0 
vector_read( f_acn, itarget )； 
continue； 

} 

if ( stronpi( arg_s, "ZOOM" 
fscanf( f sen, "%F", &zoom 
zoom *= 0701745 32； /* ラ 

continue; 

arg_s, "RATIO" )==0 
"XF", 


)==0 ) { 

)； 

/* ラジアン単位に直す*/ 


if ( str 

fscanf( f 一 sen, 
continue； - 


iratio )； 


if ( strcnpi( art； s 

fscanf( f_scn, ^%d %d %d %d' 


fscanf( f_scn, "%d Xd Xd %d", _ 

if ( s_xl>s_x2 ) swap( &s_xl,&s_x2 )； 
if ( 8_yl>s_y2 ) swap( &s_yl,&s_y2 )； 
s_nix = ( s_xl + s_x2 )/2； 
sjny = ( s^l + s_y2 )/2； 
s 二 dx = s_x2 - s_xl +1； 
s_dy = 8_y2 - s_yl +1; 
continue; 

， < strcrapK arg_8, "LIGHT" )==0 ) { 
vector read( f sen, ilight ); 
unit( Slight, «dight ); 
vector_read( f_scn, 4c 一 light ); 
cjOTitinue ； 


,&s_yl, &a_x2, &s jy2 )； 


if ( strcanpi( arg_s f "AMBIENT" )==0 ) 
vector_read( f_scn, &c_ambient ); 
continue； 

} 

if ( stranpi( arg 一 s, "BACK" )==0 ) { 
vector_read( f_scn, &c_back )； 
back=v_rgb( &c_back ); 
continue； 


err=l； 

break; 


/……… 本本……後 

v minus_v( &r, &view, &target }; 
dxy=sqrt( r.v[0]*r.v[0] + r.v[1j*r.v[1]); 
d=sqrt( r.v[0j*r.v[0] + r.v[l]*r.v[l] + r.v[2]*r.v(2 ])； 
if ( dxy!=0.0 ) { 

cx>s_t=r.v[0]/dxy ； sin_t=r.v[1]/dxy ； /* COS0、S i n 0 本 / 

cos_p=dxy/d; sin_p=r.v[2]/d; /* cos 多、 sin 钤本 / 

set_matrix( irev, /* 回転 及び 座標の 入れ替え */ 

-sin_t, cos_t, 0.0, 

-sin_p*cos_t, -sin_p*sin_t, cos_p, 
cos_p 家 00 s_t, cos_p*sin_t, sin_p ); 

} else { 

if ( r.v[2]>0.0 ) 

set_raatrix( &rev, /* 真上から見下ろす*/ 


:t_raatr 

0 . 0 , 

-1.0, 0.0, 0.0 
0.0, 0.0,-1.0 )； 



;et matrix ( 
0 . 0,1 


/* 真下から見上げる*/ 


1.0, 0.丨 
0.0， 0.0,-1.0 )； 


mag x =( double ) s_dx / (2.0* d * tan ( zoom /2.0 ))； 

/* デバイス座正本 / 


mag—y^-mag—x 本 ratio; 
mag 一 z= (double) Z 一 SCALE; 


► MSX 用タッチパネルを X 68000 用に C と BASIC 上で動かすことができました。分解能 
が8ビットと多少低く，ブレなどもあるのが不満ですが，実用上はあま関係ないようで 
す。 佐藤弥章 （22) 北海道 


特集 Z バッファアルゴリズム 
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381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 


/ 本本本 * 本本本本本 * アトリビュートと ! デ - 

fname_obj , filename ) ； 


タフアイル tttttttttttt/ 

strcpy 《 .二 

strcat( fname 一 obj ， ".CBJ ”）； 
if ( ( f_obj=fopen( fname_obj, ’’rt”）)==NULL ) { 

printf( "ERROR: file %s doesn’t exist.¥n H f fname—obj ); 
return ( WRONG )； 


/ 本本本本本本本本本本本本本本 : 《： 本本本 * y f. i ； 

n attr=0 ； 
fscanf( f obj, u %s M , arg 一 s ); 
if ( strcmpi ( arg_s, ••Al1 ; RIBUTE” )!=0 
err=l ； 

printf( ’’ERROR in %s: begin without 


unit( &na f i 
v 一 minus 一 v !； 
if ( v dot 」 


&na ); 

&s v Review, &va0 ) 
if ( v—dot_v< &s, &na )<0.0 
v 一 dot—s{ &na, &na, -1,0 )； 
rendering( &c, &attr 【 poly[n__polyJ .attribute 】 
poly[n_jpoly] .color=v_rgb( &c ); 




fname_obj, arg_s )； 


attribute 1 command; %s¥n" 


394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 
arg_s ) : 
411: 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 . 

e_obj, arg. 
428: f< 


fclose( f_obj ); 
return( WRONG ); 


arg_s )； 

"END" )==0 | | err==l 
arg_s ); 


break ； 


for (；；) { 

fscanf( f_obj, "%s". 
if ( strcmpi( args, 
strcpy( attr[n_attr] 
attrln_attr].diffuse=OFF； 
for (；；) { 

fscanf( f 一 obj, "%s”，arg 一 s }; 
if ( strcmpi( arg—s, "DIFFUSE 1 ' )==0 ) { 
attr[n—attr] .diffuse=ON; 
vector_read( f 一 obj, &attr[n_attr】.c—dif )； 
continue； 


if ( strcmpi( arg 一 s, ’’END" )==0 ) break; 
printf( *'ERRiCfi in %s: illegal attribute ； %s¥n” 


err=1 ； 
break; 


n 一 attr++; 


if ( err==l){ 
fclose( f 一 obj 
return( WRCWG 


/tttttttttttttttttt 物体（ボリゴン） 
n_poly=0; 
n 一 edge=0; 

fscanf( ネー obj, ’’ ％ s' arg 一 s ); 
if ( strcmpi ( arg—s, "POLYGON'* 
err=1 ； 

printf( ” ERROR in %s: ’polygon’command is needed ； %s¥n M 




)!=0 


if 


430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 
fname obj, 
438: 

439: 

440: 

441: 

442: 

443: 

444: 

445 ： 

446: 

447: 

448: 

449: 

450: 

%s¥n M , 

451 ： 

452: 

453: 

454: 

455: 

456: 

457: 

458: 


• close( f 一 obj 
， etum< WRONG 


fscanf( f obj, M %s", arg s 
if ( strcmpi( arg 一 s, "EN6" 
strcpy( poly[n_poly] 
fscanf( f_obj, ” ％ s M , 


(strcmpi( arg j 
printf ( ” ERRC« Ti 


rg 一 s ) 
：rr=l； 
break; 


s )； 

)==0 ) break; 
name, arg—s )； 

"ATTRIBUTE" )!=0 ) { 

%s ： f attribute 1 command is needed ； %s¥n ”， 


fscanf ( f—obj, "%s' arg_s )； 
i=0 ； — 

for (；；) { 

if ( strcmpi( arg 一 s, attr[i]. 
poly[n_poly].attribute=i; 


i++; 

if ( i==n 一 attr ) 


)==0 


/* ここまで追加*/ 


vector_read( f_obj, &v ); 

pers( &v, &x, &y, &z ) ]/* デバイス 座標系へ本 / 

x0=x; y0=y; z0=z; /* 第 l 点 */ 

polyfn poly].y_min = poly[n_poly].y_max = y ； 

for (；；) { 

xl=x; yl=y ； zl=z; /* 第 l 端*/ 
if ( vector_read( f_obj, &v )==0K ) { 

pers( &y, &z ); /* デバイス 座標 !^ V 

dif 

)else { /* 頂点データの終わり：撇点 V 

fscanf( f_obj, "%s", arg_s )； 

/* 文努 IJ " END " を瓶无し 》 V 
stop=l ； 

X=X0; y = y 0； Z=Z0 ； /* 第 1 点の座 揉*/ 


/* 第2端*/ 

/* 第1端が上*/ 


x2=x； y2=y; z2=z； 
if ( yl>y2 ) { 
swap( &xl,&x2 ) 
swap( &yl,&y2 ) 
swap( &zl,&z2 ) 


/t*t**t 画面外のエッジ.水平エッジ肖職 ******/ 
jr2<s_yJ 


495: 

496: 

497: 

498: 

499 ： 

500: 

501 ： 

502 ： 

503: #else 

504: poly[n poly].color=v rgb( &attr[poly[n_poly].attribute].cjdif 

>;/* いい加減*/ 

505 

506 
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508 

509 
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548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 
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562 


<s_yl 11 yl>s_ j y2 ) { 
break; 


if ( yl==y2 || 
if { stop==l 
continue ； 


/****** y についてクリッピング ****tt/ 
if ( yl<s_yl){ 
a = s_yl - yl； 
b = y2 - yl; 
xl=xl+(x2-xl)*a/b; 
yl=s_yl; 

zl=zl+(z2-zl)*a/b; 


if 


/* エッジの第 2 端は表示しないから本/ 

. : m 表-- 


y2>s_y2+l){ _ __ 

a = s_y2+l - yl ； /本クリッ 7^赫下_1つ下で本/ 
b = y2 - yl; 
x2 = xl+(x2-xl)*a/b; 
y2 = s_y2+l; 
z2 = zl+(z2-zl)*a/b； 


edge[n_edge].flag:INACTIVE； 
edge[n_edge].x=xl； 
edge[n_edge].y=yl; 
edge[n_edgej.z=zl； 
edge[n_edge].dx=abs( x2-xl) 
edge[n_edge].dy=abs( y2-yl) 
edge[n_edge].dz=abs( z2-zl) 
edge[n_edge J.sx=sgn( x2-xl) 
edge[n_edge].sz=sgn( z2-zl) 
if ( poly[n_poly].y_min > yl 
if ( poly[n_poly].y_max < y2 
n_edge++; 

if ( stop==l)break； 

) 

if ( err 二 =1)break; 
poly[n_poly]. edge2=n_edge-1 
qsort( &edge[ 


)poly[n_poly].y_min = yl ； 
)poly[njpolyj.y_max = y2 ； 


[n_poly].edgel + 1,sizeol 


printf( "ERRCW in %s: this attribute-name doesn’t exist ； 
fname_obj, arg_s ); 
err=1 ； 
break ； 


arg_s ); 
"SHADING” )!=0 


4 59 了 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 
rg_s 
470: 
471: 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 


し obj ； 


if ( err==l)break; 
fscanf( f_obj, "%s", 
if ( strcinpK arg_s, "SHADING' 
printf( "ERROR in %s: ， shading 
arg_s ) 
err=l 
break 

} 

fscanf( f_obj, "%s", arg_s ); 
for い ；） T 

if ( strcmpi ( arg_s, "CX^ISTANT" )==0 ) 
polyrn_poly] .shading_type=(X»JSTANT; 
break; 


is needed; %s¥n", fn 


err=l ； 
printf( 


break; 


'ERROR in %s: 


.shading type ； %s¥n", fname obj, a 


if ( err==l)break; 
poly[n_poly].edgel=n_edge; 
stop=0; 

#ifdef SLON 

/* 色はここで{お矢めない*/ 

vector_read( f _obj, &v ); 

vector 二 copy( &va0, &v ); /t 第1廠 */ 

pers( &v, &x, &y, &z ); 

x0—xi y0—yj z0^z \ 

polyfn poly] .y min = poly[n_j»ly] .y max = y； 
for ( i=l；；i+T ) { /* 法練計算用" 

xl=x; yl=y; zl=z; 

if ( vector 一 readi f—obj, &v )==0K ) { 
pers( &v, &x, &y, &z ); 

/* 追加 •• 3 頂点から法 » と色を計算する V 
if ( i==l){ 

vector copy《 &val,&v ); 

) 

if ( i==2 ) { 
vector_copy( &va2, &v )； 
v_rainus_v( &val, &val, &vaO ); 
v 二 minus_v( &va2, &va2, &va0 ); 
v~cross_v( &na, &val,&va2 )； /木外積を使う*/ 
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601 
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610 
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n poly ++； 

)_ 

fclose( f_obj ); 
if ( err==l)return( 
retum( CK ); 


poly[n_polyJ.edgel J, polyln_polyJ. 
: eof(EDGE), compare_edge ); 


edge2 - poly 


c ) /* ベクトル M の色をカラーコードに変換する*/ 


static int r, g, b; 
r = (int)( c->v[0]*32 )； if ( r>31 

g = (int){ c->v[l]*32 ); if ( g>31 

b = (int)( c->v[2]*32 )； if ( b>31 

return( g<<ll | r<<6 | b«l); 


void pers( V, x, y, z ) 

VECTC« 本 V; 

int 拿 x, 本 y, *z ； 


)r=31 
)g=31 
)b=31 


static VECK® 
static double 
v_minus_v( &V0 
m dot_v( &V1,J 
xl=Vl.v[0 】； 
yl=Vl.v[l]; 
zl =Vl.v[2 ]； 
mag = d/(d-zl). 一 
*x = (int) (xHmagCmag 
*y = (int) (yl 本 mag 本 mag_ 
本 z = (int)(zl*mag*mag 
return； 


compare_edge( el,e2 
本 el, *e2 ； 


if ( el->y == e2 - >y 


V0, VI； 

xl, yl, zl, mag; 

V, fctarget )； /* mm */ 

*ev, &V0 ); /% 回 幸 汲び座齡入れ替え V 


/* デバイス座標系への補正*/ 
/* ゲタばき表現*/ 


) /* エッジのクイックソート用*/ 
/* 無 JK なサーチを省くため*/ 

/* 始点の y 座標が同じならV 


return ( el->dy - e2->dy )； /* 寿命の短いエッジが先*/ 

return( el->y - e2 - >y ) ； /* 始点が上のエッジ優先本/ 


/* スキャンラインッファのクイックソート用本/ 
xnt ccanpare slbuf( si,s2 ) 

SLBUF *sl, ?s2 ； 

{ 

return( sl->x - s2->x ); 


52 Oh! X 1989.7. 


















一歩上の 3 D 表示へ 

スムースシェイテインクべの道 


Miyajima Yasushi 

宮島靖 


ちょっと趣向を変えて， 3 D 処理をしたあとのデータを 一 
段階高級に仕上げることを考えてみましょう。 X 68000 は 
65536色表示ですから，活用しない手はありません。 C 言 
語から手軽に使える擬似スムースシェイディング用ボッ 
クス フイルルー チンを作ってみました。 


グラフィックだあ 


本誌に# L 筆を始めてはや4回目，やっと 
音楽関係の記事から抜け出ました（別に音 
楽関係が嫌いではないのだが，さすがに3 
回連続だと別のこともしてみたくなる)。で， 
今回の特集ということでグラフイツクにす兆 
戦してみました。 X 68000 はご存じのとおり， 
65536色同時発色といういまだにパソコンと 
しては最高レベルの機能を持っています。 
だから，この機能を生かしたことをやらな 
きや， X 68000 にしかできないことをしなく 
ちゃ面白くない。 

曲面表現で一歩上を 


由は CG マシンによる映像を見ることも 
珍しくなくなってきました。これらの映像 
と私たちが普段使っているパソコンで表示 
される映像を比べてみると……やっぱり違 
いがあります。 

まず，扱っている題材が違います。パソ 
コンで も レイトレな どの ツールを使って か 
なりリアルな CG を作ることができるように 
なってきましたが，それでも物体を構成す 
るのは単純な幾何図形に限られています。 
一方， CF などで出てくる CG 画面はより具 
体的な形をしたものが，自然に表示されて 
います。たとえば自動車を描いたとすると， 
車種はおろか，年式，走行距離までわかり 
そうなリアルさて、、 迫って くるのに対し， ハ。 
ソコンだと積木で作ったようなもの，また 
は直線と平面だけで構成されているので彫 
刻刀で削り出したようなもの，っまり空力 
係数の大きそうな車が出来上がります。 

これは，そう，曲面表示機能の有無によ 
るところが大きいでしょう。「最新の CG 専用 
マシン と パソコン ではパワーが違う」とい 
ってしまえばそれまでです力 5 '， X 68000 なら 
昔の CG マシン並みの性能は持っているのだ 
から，やってできないはずはない。といって 
も，あまりに重い処理は現実的ではないの 


ですが，専用機でも全部が全部， B スプラ 
イン曲面やメタボール（曲面のためのアル 
ゴリズム）なんて使っているわけじやない0 
自由曲面というのはやっぱり重たいものな 
のです。 

なにがいいたいのかというと，テレビで 
もビデオでも，映像技術の進歩はいかにう 
まくごまかすか，という点に集約されます。 
そこで，少ない情報量で最大の効果を，と 
いうわけで平面をなんとかして曲面に見せ 
ようというの力’;，今回の主眼です。 

スムースシェイデイング 


たとえば，たくさんの四角形平面の集合 
で立体に見えるように描かれた ワイヤーフ 
レームに 色を つける と き， 1つひとつの四角 
形は単色で塗っていくのがふつうです。し 
かし，隣接する四角形の色が急激に変化し 
たりしてリアルさ，質感に欠けますね。 

そこで，これらの面を滑らかにつないで 
やろうというのです。1つひとつの四角形の 
内部をグラデーションでペイントし，隣り 
合う四角形までの色の変化をスムースにす 
ることにより，よりリアルな画像を得るこ 
とができます C 一般にはスムースシェイデ 
イング技法と呼ばれるものですが，パソコ 
ンレベルで実際にそれを使用したソフトと 
いうのはあまり見かけません（今度ツァイ 
卜から発'充される 「 Z ’ sTRIPHONY 」 はスム 
—スシェイデイングをやっているようです 
が)。 

今回のプログラムはそのなかでもグロー 
シェイデイングと呼ばれるものに似たもの 
を扱います。あくまでも擬似的なものです 
力 ? ，「こんなくらいのものでもそうとう表現 
力が広がるものなのね。こりやええわ j と， 
感じていただけると筆者も10年若返ってし 
まいまんがな。 

では解説です。ワイヤーフレームモデル 
に面をつけたような，いわゆるサーフェス 
モデルとか， ソ リツドモデルなどは パソコ 
ンでもときおり扱われることがありますね。 



滑らかに色をつなぐ 


このような3 D グラフイ ツクの プログラム 
では，兄える面と見えなぃ面をどのように 
表示するか，すなわち IS 面処理をどうする 
かとぃうことが本質的な問題となってぃま 
す。 

面処理では貫通体や曲面などとぃう赘 
沢をぃわなぃ限り，「ぃちばん後ろにある 
面から順に塗りつぶす」とぃうのがもっと 
も簡単です。しかも，ただ簡単なだけでな 
く，うまく使えば結構強力な方法なのです 
(物体数が少なぃうちは Qlgij 的に速ぃ）。パ 
ソコンレベルで 行われているものはほとん 
どがこの方式でしょう。 

3月号の BASIC 特集で二沢氏が行ってぃ 
たような面の向ぃてぃる方向を求めるアル 
ゴリズムはやや高級な部類に入ります。こ 
れは a 多面体だけでなく m 多面体になると， 
エッジを補完してやらなければならなぃの 
でちょっと而倒になります。 

今月号で丹氏が行ってぃる z バッファ法 
や正統的なスキヤンライン法はシンプルで 
強力なアルゴリズムですが，而処理だけ抜 
き出して語れなぃのでノ、。ス。扱う面の数が 
多〈なってくれば，これらのアルゴリズム 
が有利になってきます。これは，これらの 
アルゴリズムでは処理時間が物体数に比例 
します力 5 '，先ほどの而を順に塗ってぃくよ 
うなアルゴリズムでは処理時間が物体数の 
2乗に比例してぃくからです。 

しかし，それでもここでは，後ろから塗 
りつぶすとぃうアルゴリズムを前提として 
話を進めてぃきます。なにごともまずは簡 

特集スムースシヱイディングへの道 














単なところから始めていけば間違いなし。 

なお，ここで'はどのようにして座標計算 
をするか，輝度はどのように出すかという 
問題については扱いません。座標計算はほ 
かの記事でも扱われているでしょうし，輝 
度については頂点に集まる各面における輝 
度（面の色）を平均すればそれらしくなる 
でしょう。ハイライトなども別に加えるこ 
とができるはずです。ですから，なんとか 
それらを解決したとして，そのあとの問題 
に焦点を絞っていきます。各自の努力に期 
待します。 

その代わりといってはなんですが，でき 
るだけ単純で扱いやすいプログラムになる 
ようにしているので，現在までになんらか 
($)3 D プログラムを作っていた方なら，と 
つても 簡単に スムースシェイディ ングを組 
み込むことができるはずです（たぶん）。こ 
れまでより一歩上を行く 3 D グラフィック 
の世界に浸ってみてくだい。 

アルゴリズム 

本気でスムースシェイデイングをやろう 
とすると法線の補完やらなんやらで複雑な 
ことをしなくてはならないのですが，ここ 
ではあまり難しいことを考えずに スムース 
シェイディングっぽい処理を実現したいの 
で，グラデーションペイントというものを 
取り上げます。グローシェイディング，フ 
オンシェイデイング，ブリンシェイデイン 
グなどというスムースシェイデイングのア 
ルゴリズムでいえば，グローシェイデイン 
ダの一種です。だいたい見当はつくでしょ 
うが，ここにあげたアルゴリズムは後者ほ 
ど高級で(つまりややこしい），とりあえず 
はいちばん簡単■なものから手をつけていこ 
うというわけです。 

実際，アルゴリズムは単純。まず，四角 
のグラデーションを考える前に，2点間の 
グラデーションに ついて 説明することにし 
ます。 

色が Cl の点 A から，色が C 2 の点 B にグラ 
デー ションの線を引く こ とを考えてみまし 
ょう。点 A から点 B までの距離を X としま 
す。そうすると，点 A からの距離 Y にある 
点 S の色は， Cl ~ h ( C 2— Cl ) * Y / X という式 
で表せます。この式を使うと，各点の色が 
求まるので，ラインが引けます。 

四角のグラデーションは，このグラデー 
ションのラインをビシバシ使います。たと 
えば，点 A , B ， C ， D の長方形を塗ると 
き，まず， AD ， BC をグラデーションのラ 
インで引きます。 

^>4 Oh! X 1989.7. 


A 一一一一一 D 

iiii 11 i …… 

丄丄丄丄丄丄丄 . 

B 一一 — c 

今度は，垂直にグラデーションのライン 
を左から右に引きます。色は，さっき横に 
引いたところから，色を持ってきます。そ 
の色でグラデーションを引いていきます。 
これを左から右まで塗ると，完成です。 

実際に塗るエリアはこのような,行儀のよ 
い長方形でないことのほうが多いのですが， 
結局はこれと同じアルゴリズムで処理され 
ます。 

プログラムの動かし方 


プログラムは C 言語で 書いて います。実 
は，筆者は C 言語はイマイチ苦手なので， 
最初は BASIC で組んでみたのですが，これ 
が遅い。ホントに遅い（アセンブラでやっ 
てもよかったのだが，実数演算が面倒臭い）。 
う〜む。しょうがない，友達に協力しても 
らうとするか。ふだん作るプログラムは， 
いしけえ（「いしけえ」 について は4月号 P . 
46を見てね）ものしか作らないやつだけれ 
ど，こういうときは役に立つ。玉子ひとつ 
で「うん」というのだからやすいものだ。 

やっぱ，友達は便利なやつがひとりくらい 
はいたほうがいいや。 

というわけで，友人の康弘君（名前を出 
す条件で手伝ってもらった）に手伝っても 
らって C にコンバートしたプログラムがリ 
スト 1 ( gfill . c ) です。なお，このプログラム 
は単なる C 言語用の関数なので動作させる 
にはメインルーチンが必要です。 

メインルーチンでは，まず次のようにし 
て ヘッダ ファイルと関数をイ ンクルー ドし 
てください。 

# include く stdio . h 〉 

# include < math . h > 

# include <graph.h> 

# include く basicO.h 〉 

# include “gfill.c” 

さらに，今回のプログラムは画面モード， 
512 X 512 の65536色モード専用ですから，そ 
のような画面設定にします （ screen (1，3,1， 

1) です）。 

問題の四角を塗りつぶす関数， gfill は，次 
のようなかたちで呼び出すようになってい 
ます。 . 

void gfill ( suz ) 

GPOINT suz [4]; 

GPOINT というのは， gfill.c の中で定義さ 
れている構造体です。この関数では処理に 



Z’s TRIPHONY (シェイデイングなし） 



Z’s TRIPHONY (スムースシェイデイング） 


必要なパラメータがたくさんあるので， ハ。 
ラメータの代入は次のように構造体を利用 
しています（詳しくは， ソース リストを見 
てください）。 


GPOINT suz 

[4]； 

suz [0 ].x = 0; 

x 座標 

suz [0 ].y = 20; 

y 座標 

suz [0 ].r =10; 

赤の成分 

suzL 0 ].g = 7; 

緑の成分 

suz [0 ].b = 31; 

青の成分 

suz [ l].x = 21; 



このように，4点の座標と色を代入し， 
gfill に渡します。 

この関数を使用したサンプル例をリスト 
2( grade . c )， リスト 3( demo . c ) としました。 
どちらも BASIC 用のライブラリを使用して 
いるので， コンパイル するときにはバ V スイ 
ッチを忘れずにつけてください。 

リスト2を実行すると，画面£1：に RGB 
のカラーバーが出ます。まず，画面上の1点 
をクリックします。次に，カラーバー上で 
色を選ぶとブルーのバーの下に RGB を調合 
した色が出ます。気に人った色が出たら， 
その色をクリックします。それを4点分繰 
り返すと，指定した四角形を指定したそれ 
ぞれの頂点の色で塗りつぶします。 

リスト3は見るだけのデモです。どうで 
す？これだけでもなかなか綺麗でしょ？ 

この関数を使えば，絵心のない友人が作 
つてもこれくらいの絵が描けてしまうので 
す。.、 









特集3□グラフィックへの飛翔 


i<len ; i++ ) 
x = p[0].x + 

y = p [01 .y + 

r = p【0 】 •r + 
g = p[0].g + 
b = p 【 0]•b + 


vxl * i / len; 
vyl 本 i / len； 
vrl * i / len; 
vgl * i / len; 
vbl * i / len; 

vx2 * i / len; 
vy2 本 i / len; 
vr2 t i / len; 
vg2 本 i / len; 
vb2 t i / len； 


lenl=(int)sqrt((double)( vxl 本 vxl + vyl * vyl)); 
len2 = (int)sqrt((double)( vx2 本 vx2 + vy2 t vy2 )); 

len =((lenl > len2 )?lenl : len2 ); 


od = > 
pset ( 

} 

return ； 

} 

od = y; 

for( i=0; i<len; i++ ) 


vy 本 


g = 
b = 
if( od 

od = y 
pset( : 


rgb( 


len 

len 

len 

len 

len 


g » b )); 


+ vg 本 
+ vb 本 

=y ) 

pset( x, od, rgb{ r, g, b ))； 
y, rgb( r, g, b ))； 


void gfill(p ) 
GPOINT p []； 


int len, lenl,len2, vxl,vx2, vyl,vy2, vrl, vgl, vbl, 
vr2, vg2, vb2, xl ， x2• y1,y2, i; • 

GPOINT s, d: 



gline( s, d )； 


ハ 

/* 

/本 


グラデーション四角塗り潰しルーチン verl.00 
1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 


typedef struct 
int 
int 
int 
int 
int 

} GPOINT; 


void gline( s, d 
GPOINT s, d ； 


y = 

vx = 
vy = 
vr = 
vg = 
vb = 
len 


St b, 


vg, vb, od, 


g - 
b - 


(int)sqrt((double)( vx 本 vx + vy 本 vy }}; 


if( vy 


：=0 ) 
f or( 


=0 ； i<len; i++ ){ 
r=s.r+vr*i 

g=s«g+vg 本 i 

b=s.b+vb*i 
pset( x ， y, rgb( 
(vx > 0 )? x++ : 


len 

len 

len 


if( 


==0 ) 
f or{ 


=0 ； i<len ； i++ ){ 

r 二 s.r+vr*i/ len ； 
g=s.g+vg 本 i/ len ； 
b=s.b+vb*i/ len; 
pset( x ， y, rgb( r ， g ， b ))； 
(vy > 0 )? y++ : y — ； 


if( 


< vy ){ 
od = x ； 

for( i=0; i<len ； i++ 


vg * 
vb 本 


len 

len 

len 

len 

len 


if( od != 


pset( od, y, rgb( 



サンプル丨の実行例 サンプル2の実行例 


最後に 


初めに書いたように，このプログラムは 
これ単独として使用するのではなく， 3 D グ 
ラフ イツク 用の面ペイントのルーチンとし 
て使用することを想定しています（別にグ 
ラフイ ツク ツールなどの 2 D で使っても問題 
はないのですが)。 3 D に詳しい人は(今回の 
特集で詳しくなった人も）ぜひとも，この 
ルーチンを使ったプログラムを編集部まで 
送ってくださいね。 

速度的にイマイチ AT という人は,できれば 
完全にアセンブラで書き直したほうがよい 
でしょう。また，せっかく高級言語で書い 
てあるのだから， XlturboZ などに移植してみ 
るというのも面白いですね。 

さらに，もうちょっとちゃんとした処理 
がしたいという人は来月号で丹氏がもっと 
本格的に スムース シェイデイングの解説を 
してくれるはずなので，そちらの記事に期 
侍していてください。 


さて，面をグラデーションで塗る〈らい 
なら，簡単にプログラムできるなと思い込 
んでいたら，これがけっこう奥が深い。何 
回もアルゴリズムを変更して，プログラム 
を変更してやっとこのレベルのものができ 
ました。これもひとえに鈴木康弘氏の善意 
ある協力のおかげです。誌面をお借りして 
お礼をば。 

3力月間掲載してきたバソコン雑誌初（当 
社比）の「方言講座」もついにネタぎれと 
いうことで終わり。方言はいくらでもある 

リスト1 gfilLc 


んだけど，取り上げて面 D いのってあんま 
りないのが実際ですね。それに，紹介した 
方言を使ってくれてる人もいないだろうし 
なぁ。またそのうち連載できるネタで面白 
いのがあればやります。そうだ'，こんなの 
を連載ネタでやってくれというのがあった 
ら，それを採用しよう。うん，それがいい ( 
ほっほっほ。でも，誰も送ってくれないだ 
ろうな。いいやいいや，風呂入って寝よ。 

「風呂上がりには， ZIGGY の GLORIA 」 

(ただいま， OPMA 版制作進行中) 
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リスト 2 サンプルプログラム1 


# include <stdio.h> 

# include <math.h> 
♦include <graph.h> 
finclude <ba3ic0.h> 

finclude "gfill.c" 

int yas[9 】 [8J = { 


int colr[9][4] 


int colg[9 】 [4 】 


int colb[91[4] 


/* 構造体の変数に代入する */ 


=============== demo.c ===========r=r==== 

/» グラデーション四角塗り溃しデモブログラム 

/* 

/本 1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 

パ 


本/ 

本/ 


printf( M ¥xlB[>51 ")； 


mam() 

{ 

GPOINT p[4 ]； 

scrini(); 
kimeru( p }; 
gfill(P )； 
scrdef ()； 


pset( x, y, rgb( r, g, b )) ； /* 点を打つ 

) 

mouse(0 )； 


void scrini() 

{ 

screen(1, 3,1,1 )； 
console( 0, 32 , 0 ); 
printf( "¥xlB[>5h"); 


void scrdef() 


/» 面面初期化 */ 

/* 512*512, 65536 colors */ 
/* PF キーの表示を 消す */ 
/* カーソルを 消す */ 


/* カーソル 表示 */ 


*r = x / 2 ； 

fill( 0, 96, 63,127, rgb( 拿 r, tg, 拿 b ))； 


void kimeru( p ) 

GPOINT p []； 

{ 

int i, x, y, r, g, b; 

for( i=0; i<32; i++ ){ /* カラーバー表示 */ 

fill( i*2, 0, i 本 2+1 ， 31 ， rgb( i, 0, 0 ))； 

fill( i*2, 32, i*2+l, 63, rgb( 0 ， i, 0 ))； 

fill(i 本 2 ， 64, i 本 2+1 ， 95, rgb( 0, 0, i )); 


mouse(1 )； 

for( i=0 ； i<4; i++ ) { 

getpos( ix, &y ) ； /* 座標を得る */ 

getcol(&r, &g, &b )； /* カラーを 得る V 
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5, 
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void draw() 

{ 

int i« j ； 

GPOINT s[4 ]； 

for( j=0; j<9 ； j++ ){ 

for( i=0; i<4; i++ ){ 

a[i].x = yas[j][i*2 ]； 

3[i 】 .y = yas[j1li 拿 2+1 】 ； 
s[i].r = coir[jj[iJ; 
a[i] -g = colg[j][i ]; 
s[i].b = colbtj][i ]； 

} 

gfill(s); 


void scrini() 

{ 

screen( 1 ， 3,1,1); 
console( 0 ， 32, 0 ); 
printf( "¥xlB[>5h"); 


/* 画面初期化 */ 

/* 512*512, 65536 colors */ 
/* PF キーの表示を 消す */ 
/本カーソルを 消す */ 


void scrdef ( ) /* カーソノレ盡示本 / 

{ 

printf( "¥xlB 【 >51") ; 


main() 


scrim (); 
draw(); 
scrdef(); 
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/* 

/* 

/* 

/* 


グラデーシヨン四角塗り潰しサンブルブログラム 
1989/05/18 Yasushi Miyajima & Yasuhiro Suzuki 


6 

# include <stdio.h> 





7 

♦include <math.h> 





8 

#include 〈 graph.h> 





9 

#include く basic0.h> 




10 






11 

♦include "gfill.c" 





12 






13 






14 

void mswait() 

/* マウスのボタ 

ンが 

15 

{ 





16 

int 

x, y,1, 

r ； 



17 






18 

do 





19 

rasstat( 

&x, &y, 

&1, 

&r 

); 

20 

while(1!= - 1 

)； 




21 

do 





22 

insstat ( 

&x, &y, 

&1, 

4r 

); 

23 

while(1==-1 

)； 




24 

) 





25 






26 

void getpos( x, y 

) 



/* 

27 

int 

*x, *y; 




28 

{ 





29 

msarea( 64, 0 ， 

511, 511 

)； 



30 

mswait ()； 





31 

mspos( x, y ); 





32 

) 





33 






34 

int getcol(r, g, 

b ) 



/* 

35 

int 

*r, *g, 

*b ； 



36 

{ 





37 

int 

x, y; 




38 






39 

本 r = 拿 g = 本 b = 

0; 




40 

fill(0, 96, 63 

, 127, 0 

)； 



41 

while(l){ 





42 

msarea( 

0, 0, 63 

t , 127 ); 

43 

mswait ()； 




44 

mspos( 

&x, 4y ) ； 




45 

if( y > 

95 ) 




46 


break ； 




47 

ifl y > 

63 ) 




48 


本 b = x / 

2 ； 



49 

else 





50 


if( y > 

31] 

1 


51 



本 g : 

: X y 

f 2 ； 

52 


else 





/* 座標を決める */ 


/* 色を決める */ 


53 
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リスト3サンプルプログラム2 


085088520 

211211111 


000000000 

824062428 

233213332 


000000000 

863860852 

222222111 


824068242 

233212333 


886630852 J •» 
222222111 } } 

* > » » » » • f >050105050500150000050 
0000000002113211 3 211 
082640646 
223112111 

505650505000605000505 
199 9 99 t — 911 21211 2 11 
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000000000 If — 91999999999 lf9999? 
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xyr gb 

II II II II II 
X yrgb 

i i i i i 
pp ppp 


る// 

/■©本本 

* 決し示 
化を溃表 
期点りル 
初の塗ソ 
面つ角 I 
画 4 四力 

本本本本 

/ / / / 
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1111111 削 1111111 niiiiiiiiiiiiix 昍〇〇〇マシン語ブロクラミンクく〈入門編》 iHiiim 

テ7やンカを使ってみよう 


isiam 


Murata foshiyuki 


村田敏幸 


さて，マシン語デバッガのコマンドを使ってプ□グラムの動作をい 
ろいろチェックしてみましよう。 Human 68 l < 上のデバッガとして 
は ， C comoiler PR 〇 -68 K か福袋 Ve 「2.0 についてくる DB . X が 
あります。各コマンドの機能を1つひとつ確認していつて<ださい。 


今回は趣向を変えて，デバッガを使ってみる。 Hu 
man 68 k 上のデバッガとしては DB . X があり，これは C 
compiler PRO -68 K か THE 榀袋 V 2.0 を購入すると 
ついてくる。 DB . X を持っている人は実際に動かし 
ながら読んでみてほしい。持っていない人は図をみ 
てその気になってもらいたい。 

|テ八ッガの諸機能 

デバッガはその名のとおり，デバッグ時に使用す 
るツールだ。といっても，実行するだけで自動的に 
バグを退治してくれる魔法のプログラムというわけ 
ではない（当たり前だって）。立ち上げても地味な夕 
イトルを表示してプロンプトを出すだけだ。この状 
態からデバッガに用意されたさまざまなコマンドを 
駆使してバグを追いつめていく，これがデバッガの 
使い方である。 

マシン語デバッガ（以下，単にデバッガ）力 f 最低 
限持っている機能としては， 

1) メモリ内容を表示する（ダンプ） 

2) メモリ内容を書き換える（メモリエディット） 

3) メモリ上のマシン語プログラムをアセンブリ言 
語に逆変換して表示する（逆アセンブル） 

4) レジスタの内容をみる•書き換える（レジスタ 
ダンプ.エディット） 

5) プログラムを任意の位置から実行する 

6) プログラムの実行を任意の位置で止める（ブレ 
イクポイントの設定） 

といったものがある。あと， 

7) ファイルのロード.セーブ 

8) ディスクの直接読み書き 

の辺りもサポートされているだろう。もう少しおし 
ゃれなデバッガになると，さらに， 

9) プログラムを1命令ごとに実行（シングルステ 
ップ実行，トレース） 


10) 1行単位でのアセンブラ機能（ワンラインアセ 
ンブラ） 

なんかが用意されているし，その他の付加機能があ 
るかもしれない。なお， DB . X はここで挙げた機能 
すべてを包含している。 

これらの コマンドを 使って，プログラムの挙動を 
観察し，じわじわとバグの核心に迫っていくわけだ。 
デバ ッ ガを 使っ た マシン語 プログラムのデバ ッ グは， 
ちようど BASIC プログラムを途中で止めて変数の内 
容を調べたりするのと同じような作業になる。考え 
ようによっては「その程度」ともいえるが。 

さて，デバッカ'、はマシン語プログラムのデバッグ 
以外にも結構使い道がある。いくつか挙げてみよう。 

1) C などのコンパイラ言語で生成したプログラム 
のデバッグ 

コンパイ ラが生成するプログラムも結局は マシン 
語プログラムである。というわけで， C などで作っ 
たブログラムのデノ{ッグにも マシン 語デバッガが使 
える。しかし，あくまで マシン 語レ ベルの デバッグ 
であり， C などの ソースと は頭の中で関連づけなけ 
ればならない。 コンパイ ラがどのような コー ドを出 
すかわかっていないと，デバッグどころではなくな 
ってしまう。 

もっとも，世の中には ソースコード デバッガとか 
ソースレベル デバッガとか呼ばれるもの もあって， 
これは高級言語の ソースを 參照しながらデバッダで 
きるという便利なものだ（残念ながら現時点では X 
C 用のものはない)。 

2) 解析 

システムプログラムなど，他人の作ったプログラ 
ムの動作を調べるのにもデバッガは有効だ。いろい 
ろなテクニックや技術的な情報を得ることもできる 
だろう。僕なんかの場合，新しいプログラムを手に 
入れると，使う前についついデバッガで中を視いて 
しまう。こうなるともう病気である。 


文字コードと若干のコントロ 
ールコードだけから構成され 
ているのが ASCI Iファイルで， 
そのほかの実行形式ファイル 
などがバイナリファイル。も 
つと簡単にいうと， TYPE コマ 
ンドで内容が読めるのが ASCI 
丨フアイルで，意味不明の文字 
をまき散らすのがバイナリフ 
アイル。 
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図 1 □巳. X の起動/ヘルプ/終了画面 


b) ヘルフ画面 


-JiH 


B[bp][address] 
BC[<bp>] 

BE[<bp>] 

BD [ く bp>] 

BR 

C string 
D[size][<range>] 

E t size][address] 
F[size] <range> data 
G[=address][adress J 
H 

HI 

L[<range>] 

M く range〉address 
P 

PS 


operators + - * / & (and) | (or} ! (not) % (residue) (exor) 

number . ??(hex.) .??(symbol)¥??(dec.) _??(bin.) 

size s(byte) w(word)1(long) 


C) 終了 


注）アンダーラインのあるところは入力された文字です 


図2リスト1の動きを確かめる 

a) プログラムの口ード 
A>db test.x P1 

X68k Debugger vl.01 copyright 1987 SHARP/Hudson 
loading test .x 
No symbol file 

PC=000A1BA0 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=0000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 O0OA1104 
move.b #$0A,D0 

b) プログラムのロードアドレスの確認 

_ _E 

debug program from S0O09AA50 
user program from S000A1BA0 
end S000A1BAC 
exec $000A1BA0 

C) 逆アセンブルリストの表示 





000A1BA0 

move.b 

#$0A,D0 

000A1BA4 

move. b 

#$14 ,D1 

000A1BA8 

add. b 

D1,D0 

000A1BAA 

_EXIT 


000A1BAC 

move.b 

(A0)+,D0 

000A1BAE 

bsr. w 

$000A2114 

000A1BB2 

addq.1 

#1,D2 

000A1BB4 

bra. s 

$00OA1B60 


d ) プログラム本体をダンプ 
-d alba0 albab 

000A1BA0 103C 000A 123C 0014 D001 FF00 


e) 実行 

-g \M 

program terminated normally 


3) ファイルの編集 

ファイルを読み込み，内容やファイルサイズを変 
えてセーブし直すことでファイルの編集が行える。 
ASCII ファイルであれば通常のェディタで編集でき 
るが，パ、イナリファイルともなるとしっかり1バ、イ 


卜ずつ修正できるデバッガのほうが有利だ。 X 68000 
なら ， AD PCM のデータファイルから特定の部分 
だけを抜き出すといった用途も考えられる。 

4) ディスクエディタとしての使用 

ディスタの直接読み書きがサボートされていれば， 
簡単なディスクエディットが行える。知識があれば， 
壊れてしまったディスクの修復や，誤って消去して 
しまったファイルの復活なども可能だ。 

5) マシン語の学習 

デバッガはマシン語プログラムの動作を確認する 
ための ツール だ。これはマシン語入門者にとっても 
有効な道具となる。機能のよくわからない命令もデ 
バッガ上で実際に動かし，レジスタの変化などを調 
ベれば，「こういう動作をする命令だ」ということが 
一目でわかる。 

また， 0 S 上でのプログラム開発では気づかない 
ような， CPU の細かな動作を知ることもできる。 

と，このように何かと便利なのがこのデバッガだ。 
そして今月デバッガを引っ張り出してきたのは，も 
ちろん，マシン語のお勉強のためである。 


□巳. X の起動と終了 


とりあえず DB . X を立ち上げてみよう。コマンド 
ラインから次のコマンドを投入すると，図 l - a のよ 
うな起動メッセージが表示される。 DB . X のプロン 
ブトは“一”だ。 

A>DB 


a) 起動 

A>db @] 

X68k Debugger vl. 01 copyright 1987 SHARP/Hudson 


返 

り 

み えみ 示 繰 
込 ス替込 表 の 
みチ ーりき示更の ン 
読ーレ切書表変数 ィ 
のサトルののの変示示ラ 
ルのスしールタタム表表ド 
イリ|無 V イススズテ進進ン 
了アモレ示ンアジジース6 〇マ 
終フメト表コフレレボシ11コ 


datntlntl 


e c C 

e a s s 
mr s s 
a く ee 
n ] r r 
e e d d 
1 z d d 
i iaa 
-> s It II 


am 
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eu 
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z ] p 
m p X 
u X e 


g 

e : 
r N n e 

c // rl rl 

QRSTUV WXXYZ ?? 


示定去 


匕 


表設消効効期定 
ののの有無初設 


プ 

ン集リ 


-の 

ンンンンンンン 
イイイイイウイ 
ルポボボポポカラ 
ブククククククド 
ン 11I1I1 ン 

セレレレレレレマ 


動 

¥移 
の示 
ク表示 
示ルツの表 
ダ編モ示表ブロスの 
ののメ 表リンブタル 
リリルブトセリ|ボ 
モモィ行ルスアモテン 
メメフ実へヒ逆メスシ 
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DB . X はなかなか多機能なので，すべてのコマン 
ドを覚えるのはたいへんだが， H コマンドにより， 
簡単なヘルプが出る（図 1- b )。 このヘルプ画面を参 
照すればたいていの操作はマニュアル （ DB . X の解 
説は『アセンブラマニュアル』にある）をみなくて 
も行ぇる。 

デバッガを終了するのは Q コマンドだ。 

-Q 

により DB . X からコマンドモードに戻る（図 1- c )。 

次に，簡単なプログラムを作ってその動きをデバ 
ッガで確かめてみることにしよう。リスト1の ‘‘ TE 
ST . X ” を題材にする。見てのとおり， dO . b と dl.b 
に適当な数を入れておいて， add 命令で足し合わせ 
るというだけのプログラムだ。 

では，次のようにしてデバッガを起動しよう。 
A>DB TEST . X 

すると，画面には図 2- a のようなメッセージが表 
示さ.れ， TEST . X がデバッガと共にメモリ上に読み 
込まれる。 

図で “ PC = 〜”以後が，68000の全レジスタの現 
在の値を表している。この値はデバイスドライバの 
組み込み状況などによって違って〈るから，図の値 
は参考程度にみてもらいたい。 

左上から順に，プログラムカウンタ （ PC )， ユーザ 
—スタックポインタ （ USP )， スーパーバイザスタッ 
クポインタ （ SSP )， ステータスレジスタ （ SR ) が並 
んでいる。 SR の右の “X : 以降は， SR の下位 

バイトである CCR の状態を1ビットごとに表したも 
のだ。これについては後述する。 

その下の2行はお馴染みのデータレジスタとアド 
レスレジスタの内容だ。左から順に d 0 〜 d 7, a 0- a 7 
の順に並んでいる。データレジスタは“デバッガに 
よって” 0で初期化されているのがわかる。また， 
アドレスレジスタは“ターゲットプログラムカ ？ （デ 
バッガを使わずに）直接起動されたときの状態”に 


■J ス M TEST . S 


1 


.include 

doscall.mac 


2 

本 





3 


.text 




4 

5 

本 

• even 




6 

start: 





7 


move.b 

#10,d0 

*d0 = 

10 

8 


move.b 

#20,dl 

本 dl = 

20 

9 


add. b 

dl,d0 

*d0 = 

d0 

10 






11 


DOS 

一 EXIT 

* 終了 


12 






13 


.end 





なるように，やはりデバッガによって初期化されて 
いる。 Human 68 k 上のプログラムは起動時に OS か 
ら コマンド ラインパラメータなど，いくつかの情報 
を渡されることになっているのだ。詳しい話は来月 
以降にしよう。 

レジスタの値の下には，現在 PC が指しているア 
ドレスに置かれた命令が逆アセンブルされ，表示さ 
れている。すぐ実行できるよう， PC にはプログラム 
の実行開始アドレスがセットされているから，リス 
卜1の最初の命令が表示されることになる。 

|スーパーバィザモ-ドと:！-ザ-モード 

図 2- a でチェックポイントとして挙げられるのが 
a 7 レジスタの値だ。 

a 7 レジスタはスタックポインタとして暗黙のうち 
に使われることになっているのは覚えているだろう。 
先月までのプログラムの中で sp と書かれていたもの 
は a 7 レジスタを意味するのだった。 

また， 5月号のレジスター覧図をみてもらいたい0 
a 7 レジスタは USP と SSP という2つのレジスタをま 
とめたものとして表されているだろう。これは a 7 レ 
ジスタが場合によってふたつの値を切り換えて使う 


正確には「リスト I の“ TEST . 
S ” をアセンブル•リンクして 
できる“ TEST . X ’’」 と書くべき 
だが，毎回こう書くのも面倒 
なので，手を抜いて略した書 
き方をしてある。';昆^^しない 
よう願う。 


dO . b と書いたら “ dO レジスタ 
の下位8ビツトの意味。同様 
に dO . w なら “ d 0 レジスタの下 
位16ビット"で，¢10.1なら “ d 
0レジスタの全32ビット”の意 
味。 


ターゲットプログラム：デバ 
ッグの対象となるプログラム 
(例の場合は TEST . X ) のこと。 


拡張子が“ . S ” のアセンブリソースファイル 
をアセンブルすると，“.0”のオブジェクトファ 
イルが生成され，さらにこれをリンクすること 
で実行形式ファイルである“. X ”のファイルが 
できあがる。 

これまでは，“.0”はマシン語プログラムにな 
る丨歩手前の形で，“. X ”がマシン語プログラム 
そのものであるような書き方をしてきたが，実 
際にはちょっと違う。正しくは， X ファイルは 
“メモリに読み込まれた時点でマシン語プログラ 
ムとなるような形式のファイル”というべきだ。 

ここで X ファイルの起動メカニズムについて 


一実行形式ファイル ー 

簡単に触れておこう。 

X ファイルは Human 68 k によってメモリに読み 
込まれ，その後，実行される。どこに（どのア 
ドレスに）読み込むかは Human 68 k が“メモリの 
空いているところを探して”勝手に決める。こ 
のようなメモリの管理は 0 S の基本的な機能のひ 
とつだ。 

メモリに読み込むときもべ夕読みするのでは 
なく，“そのアドレスで実行できるよう”に手を 
加える必要がある。具体的にはプログラム中で 
絶対アドレスを參照している部分だ。 

たとえば， 


move. I d 0, worK 

DOS _EXIT 

work : . ds . I 1 

というようなプログラムがあったとする。この 
プログラムを8000 Oh 番地から読み込んだ場合は， 
work というラベルで指定されたアドレスは 8 XX 
XXh にならなければならないし，9000 Oh 番地か 
ら読み込まれたときには 9 XXXXh にならなければ 
ならない。 

このように読み込むアドレスに応じてプログ 
ラムの一 部を変更す る 必要があり ，X ファイル 
はそのための情報を持っているわけだ。 
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ただ，このメモリ保護は100 
%安全というわけではない。 
アプリケー シヨ ンはすべ てユ 
ーザー空間に置かれるから， 
チャイルドプロセスで複数の 
プログラムを起動するような 
場合 （ COMMAND . X や VS.X か 
らプログラムを実行する場合 
も含む）には，“子プロセスの 
悪さ （= バグ)”によって，誤 
って親プロセスが破壊される 
危険性がある。最悪の場合， 
プログラムを実行し ， COMMA 
ND . X に帰ってきた時点で ， C 
OMMAND . X が壊れていて暴走 
するケースだって考えられる。 
まあ，たまには暴走を経験で 
きたほうが緊張感があるとい 
うことか。 


ということを意味している。つまり， a 7 レジスタは 
単なる窓口で，実体は USP か SSP のどちらかになる。 

ここからはほんの少し込み入った話になるから， 
気合を入れて“読み飛ばす”ように。 

MPU 68000 にはふたつの走行 モー ドがある。ひと 
つは ューザーモード， もうひとつが スーパーバイザ 
モー ドだ 0 モー ドが ユーザーモー ドのときには a 7 に 
USP が割り当てられ， スーパーバイザモー ドになる 
と SSP に切り換わる。 Human68k 上のアプリ ケー シ 
ヨンプログラムは通常 ユーザーモー ドで走るので， 
スタックボインタとしては USP が使われている。図 
2-a で USP の値と a7 の値が等しいことを確認しても 
らいたい。 

この2種類のモードは，スタックポインタの切り 
換えに影響を与えるだけではなく，もっと本質的な 
意味がある。メモリの保護によるシステムの信頼1生 
の向上という考え方である。 

デ カコン，ミニコン クラスの コンピュータは， 基 
本的に1台のマシンを複数の人間が使うことになる。 
このようなマルチ ユーザーの システムでは，誰かが 
ドジってプログラムを暴走させても，ほかの ユーザ 
一 やシステム (OS) には被害が出ないように構築さ 
れていなければならない。 

具体的には，個々 のューザーの プログラムが決め 
られた範_のメモリにしかアクセスできないように 
する（もし，所定の範囲外のメモリにアクセス“し 
ようとしたら”，システム側が強制的にそれをやめさ 
せる）などの方法が考えられる。つまり，メモリを 
保護するわけだ。 

この結果，自分のメモリ領域にあるプログラムや 
データがほかのプログラムによって破壊される（不 
当に書き換えられる）心配がなくなる。さらには〇 
S 自体もューザープログラムの暴挙から守られるこ 
とになり，システムの信頼も高くなる0 

インテルの 8086 系が電卓から徐々に高機能化して 
きたのと対照的に， ミニコン クラスの機能をマイク 
ロプロセツサで実現しようという発想で設計された 


(であろう）68000は，（完全な形ではないにしろ）メ 
モリの保護機能を備えている。ここで，さっきの2 
つの走行モードが絡んでくる。モードごとに“メモ 
リ空間”が割り当てられているのだ。 

スーパーバイザ 状態では， プログラムはスーパー 
バイ ザ空間上で走り， ユーザー 状態では ユーザー 空 
間上で走る。名前から見当がつくように， スーパー 
バイザモー ドのほうが上位の（偉い！ ） モー ドでいろ 
いろな特権を持っていたりもする。そこで，一般に 
OSS どの システムをスーパーバイザ 空間に置き， ユ 
—ザープログラムはユーザー 空間に置く前提で シス 
テム （ソフト•ハ ー ド共）が設計される。 OS はユー 
ザ ー プログラムと “別の空間”にあるから， ちよっ 
とやそっとでは破壊されないわけだ。 

さて，実際にメモリ空間をどう割り当てるかは68 
000 マシンを設計する段階で適当に決められるが， X 
68000の場合はメインメモリの00000 Oh 番地から Hu 
man 68 k 本体やデバイスドライバが置かれた範囲ま 
でがスーパーバイザ空間（スーパーバイザモードで 
なければアクセスできない）で，それ以降メインメモ 
リ 12M バイトがユーザー空間（両モード共にアクセ 
スできる），そのまたうしろの VRAM や IPL や IOCS 
コール用の ROM がある範囲がスーパーバイザ空間だ0 
そして，もちろん Human 68 k 上の•般的なアプリ 
ケーシヨンはシステムの管理下，ユーザーモードで 
走行する。 

もう一度要点を確認してぉくと， 

1) 68000にはスーパーバイザモードとユーザーモー 
ドという2つのモードがあり，それぞれ別の“空間” 
を持つ。 

2) OS などはスーパーバイザ空間に置かれ，アプリ 
ケーシヨンはユーザー空間に置かれる。 OS はアプリ 
ケーシヨンとは“別の”空間にいるので，プログラ 
ムが暴走したりしても OS は安全。 

3) だから，ばりばりプログラムを作って走らせま 
しよラ。 

というわけ。 


CPU にとって，サブルーチンの呼び出しでや 
っかいなのは「サブルーチンが終わったらメイ 
ンルーチンに帰ってこなければならない」とい 
う問題だ。サブルーチンの呼び出しが丨段階だ 
けなら，専用のレジスタでも用意して，戻り先 
のアドレスをしまっておけばすむところだが， 
現実にはサブルーチンは何重にも重ねて呼び出 
される。 

そこで，スタックの登場である。 

これまでにも触れたように，スタックは最後 


スタック (3) - 

に入れたものが最初に出てくるし，スタックポ 
インタをひとつ用意するだけで管理できる。サ 
ブルー チンの呼び出しにはう つてつ けの データ 
構造だ。 

スタックがあれば，サブルーチンの呼び出し 
は「スタックに戻りアドレスを押し込んで（プ 
ッシュして）から，サブルーチンへジャンプす 
る」ことで行え，サブルーチンからのリターン 
は，「スタックトップの値（最後にスタックに積 
んだデータ）をアドレスとみなして， そこへ ジ 


ヤンプする」ことで実現できる。 

ここで，マシン語プログラム実行時，68000を 
含む多くのプロセッサでは，プログラムカウン 
夕の指すメモリからデータを読み出し，それを 
命令として解釈し，ブログラムカウンタが次の 
命令を指すように更新してから，命令の実行に 
移るという情報を与えよう。すると，サブルー 
チン コールの 際にスタックに積む戻りアドレス 
は，その時点でのプログラムカウンタの値にほ 
かならない。 
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スタックポインタの指すアドレス 


■J スト 2 TEST. S ( 修正版 ) 


図 2- a の a 7 レジスタの値にはもうひとつ留意する 
べき点がある。 

現在のスタックポインタがどこを指しているかに 
注目してもらいたい。 

ここで P コマンドを実行してみると，図 2- b のよ 
うな情報が得られる。 DB.X 自体がメモリ上のどこ 
にいるか，また，ターゲットプログラムが何番地か 
ら読み込まれたかが表示されている（例によって， 
図の値は僕のシステム構成での場合だから，読者の 
システムではきっと違う値が表示されるはずだ)。 

このアドレスと a 7 の値を比べてみると，スタック 
ポインタは DB.X の内部を指していることがわかる 
だろう。この状態で TEST.X を実行すると，この D 
B.X 内に用意されたスタック領域をそのまま使うこ 
とになる（実際には TEST.X はスタックを使用しな 
いが )0 

68000でスタックにデータをプッシュするというこ 
とは，“スタックボインタにプリデクリメント•アド 
レスレジスタ間接アドレッシングを適用し，データ 
転送すること”，つまり“スタックポインタの値をプ 
ッシュするデータサイズ分だけ減らしてから，その 
スタックポインタによってポイントされるメモリへ 
データを書き込むこと”だった。続けてデータをプ 
ッシュすれば，スタックポインタはさらに小さなア 
ドレスを指すように更新されていく 0 

スタックに山ほどデータを積めば，それだけ小さ 
いアドレスのほうまでスタックが伸びていき，現在 
の SP がポイントするアドレスから，最初 SP が指し 
ていたアドレスまで，びっしりとプッシュされたデ 
ータで埋め尽くされることになる。 

では，スタックにはどれだけの量のデータが積め 
るのだろうか。言い換えると，プログラムに最初与 
えられるスタックの大きさはどのくらいなのだろう 
か。 

これはわからないのだ。 

デバッガからではなく， COMMAND.X から直接 
起動した場合も同じことで，スタックポインタの再 
設定をしない限り， COMMAND.X のスタックをそ 
のまま使うことになる。そのままたくさんのデータ 
をスタックに積むと，スタックがどんどん伸びてい 
って， COMMAND.X 本体を侵食するかもしれない。 
いつ溢れるかわからないスタックを使うのはロシア 
ンルーレットみたいなもので，非常に危険なことだ0 

そこで，安全を期するには“自分の内部にスタッ 
ク領域を確保し，起動時にスタックポインタがその 
領域の一番後ろを指すようにセットする”必要があ 
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る。こうすれば，どこまでスタックとして使ってい 
いかがわかるし，それ以前に“必要なだけ”スタッ 
ク領域を確保しておくことができるわけだ。 

いままでのサンプルプロダラムではそれほど多量 
のスタックを必要としなかったので， COMMAND . 
X はある程度大きめのスタックを取ってあるだろう 
というもくろみのもとに，手を抜いてスタックの確 
保をしていなかった。もちろん，これはあまりほめ 
られたことではない。これからは，きちんとスタッ 
クを確保することにしよう。 

リスト1の場合はスタックをまったく使っていな 
いので必要ではないのだが，参考までにスタックを 
確保するように修正しておく（リスト2)〇 

スタック領域は19行で用意している。ここで使っ 
ている “. ds . 1”という命令はロングワード単位でメ 
モリを確保するアセンブラの疑似命令で，ここでは 
256 ロングワード= 1024バイト分の連続したメモリ 
を?*保している。 

スタック領域確保の直前にある 
.stack 
.even 

というのは “. text ” と同様の「ここから スタック 領 
域が始まりますよ」という意味のおまじないだ。 

さて，メモリを確保してもそれがどこなのかわか 
らないと困るので，スタック領域の前後にラベルを 
置いて目印にしている。スタックはアドレスの大き 
いほうから小さいほうへ伸びていくわけだから，ス 
タック領域の直後につけたラべル mysp (に定義され 
たアドレス）を sp ( = a 7) に代入すれば，スタックは 
空の状態になり，初期化したことになる。この設定 
を行っているのが7行の 
lea . 1 mysp , sp 


また， . ds . b はバイト単位で， 

. ds . w はワード単位でメモリ 
を確保する命令。 . dc . b があ 
れば任意の大きさのメモリを 
確保できるわけだが，その領 
域に入れるデータのサイズに 
応じて「ヮードデータ10個分」 
なら，同じ大きさのメモリを 
確保するのにも， 

. ds . b 20 
と書くより， 

• ds . w 10 

と書いたほうがわかりやすい 
だろう。 
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図 3 シングルステップ実行の様子 


PC=000A1BA0 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=0000 X：0 N：0 Z：0 V:0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 

move.b #$0A,D0 
- @ 

PC=000A1BA4 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X：0 N：0 Z：0 V:0 C：0 

D 0000000 A 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000AU04 

move.b #$14 ,D1 

PC=00OA1BA8 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 0000000 A 00000014 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 

add.b D1,D0 
-t. @ 

PC=000A1BAA USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8000 X：0 N：0 Z:0 V：0 C：C 

D 000000 IE 00000014 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 

A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BAO 00000000 00000000 000A1104 

_EXIT 
- 1 . @ 

program terminated normally 


68000の命令は最短で I ワード 
(= 2 バイト），最長で5ワー 
ド（=|〇バイト）になる。また， 
必ず偶数バイト長，つまりワ 
ード単位となっている。 


だ。 

lea は初めて出てきた命令だが，これはアドレスレ 
ジスタにアドレスを代入する（ほぼ）専用の命令で， 
ここでの意味は， 

move . 1 mysp , sp 

と同じだ （“#” の有無に注意)。どちらの命令を使 
っても同じ働きをするわけだが，“アドレスを代入す 
る”ことを明確にする意味で， lea のほうを使ってみ 
た。スタックポインタを初期化するときの決まった 
形といえる。 

このようにプログラム内部で設定したスタックポ 
インタは， DOS コール exit を実行した時点で“親の 
もともとのスタック”を指すように戻される。この 
ため，子プロセス側でスタックポインタを変更して 
も，親が困ることはない。 

| メモリ上のマシン語プログラム 

メモリ上に読み込まれた マシン 語プログラムがど 
のような形になっているか調べてみよう。試しに L 
コマンドで 逆アセンブルしてみると，図 2- c のよう 
なリストが表示される。 68000 の命令ではないが，よ 
く使われる Human 68 k の DOS コールを _ EXIT のよ 
うなわかりやすい形で表示してくれるのが嬉しい。 
また， _ EXIT の後ろに変な命令が並んでいるが，こ 
れはたまたまメモリ上に残っていたゴミデータが顔 
を出しただけのことだ。 

図の逆アセンブルリストでは，左はじに 16 進数が 
並んでいる。これは命令が置かれているアドレスを 
表している。これをみると間隔が一定ではないこと 
に気づくだろう。上下のアドレスの差が2バイトの 
ものと 4 バイトのものがある。命令によって何バイ 
卜のコードになるのかが変わるのだ。 


実際に どのような マシンコードに なっているかを 
知るには ， D コマンドで メモリをダンプしてみれば 
よい。プログラム本体だけをダンプしてみると図 2- 
d のようになる。 

たとえば， 

move , b # 10 , dO 
は， 

103 C 000 A 

という2ワードのコードに対応していることがわか 
るた''ろう。 

| G コマンドと T コマンド 

DB . X 上でプログラムを実行するには G コマンド 
を使う。 

一 G = 実行開始アドレス 

実行開始アドレスを省略した場合は現在 PC が指す 
アドレスから実行が始まる 0 
プログラムを読み込んでデバッガを起動した直後 
は， PC はすでにプログラムの実行開始アドレスを指 
しているので，いまは単に， 

-G 

と入力するだけで， TEST.X が実行され，すぐに図 
2- e のようなメッセージが出されてプログラムは終了 
する。 

TEST.X は何の出力もないのでただ実行しても面 
白くないから，今度はシングルステップ実行してみ 
ょう。 

縁起ものだから，いったんデバッガを抜け，ふた 
たび， 

A>DB TEST.X 

によって再起動する。図 2- a の段階に戻ったわけだ。 
シングルステップ実行（トレース）は T コマンド 

で行う。 

- T = トレース開始アドレス 
のようにして使うのだが，例によってアドレスを省 
略すれば現在の PC の位置からトレースが始まる。 
まず，一度 T コマンドを実行すると，最初の命令 
move , b # 10, d 0 

が実行され，またレジスタの状態が表示される。ち 
やんと d 0 レジスタには OAh が入っている。 

続けて T コマンドを何度か実行すると， dl への代 
入，加算が行われ， DOS コール exit をトレースした 
時点で正常終了した旨のメッセージが出る（図 3 ) 。 

こんな感じで，プログラムの動作を1ステップず 
つ確認していけば，マシン語がより身近に感じられ 
るようになるだろう。いままでのサンプルプロダラ 
ムを片っぱしからトレースしてみるのも面白いかも 
しれない。 
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I バイト単位で加算すると 

さて， TEST . X を少し変更して，ちょっとした実 
験をしてみる。最初に dO . b に1バイトで表せる最大 
の数 255 ( = FFh ) を， dl . b に1を入れておき，バイ 
卜加算した結果がどうなるのかを調べてみる。 

単純な算数なら FFh + 01h = 100h になるはずだが， 
“バイト単位での演算”の影響がどう出るかが見もの 
(100 h は1バイトでは収まりきらない）。 

疑問に思ったらすぐに試せるのがデバッガのいい 
ところだ。さっそくプログラムを書き直してみよう。 

デバッガを抜け，ソースの修正からやり直しても 
いいが，この程度の修正であれば， DB . X に内蔵さ 
れたワンラインアセンブラで事足りる。これは1行 
のアセンブリ言語をその場でアセンブルしメモリに 
書き込む機能だ。 

-A 

でアセンブラのモードに入ったら，図4のように2 
行のソースを打ち込み，“.”を入力してアセンブラ 
モードを抜ける。念のため逆アセンブルして，ちゃ 
んとプログラムが書き換わっていることを確認した 
ら， X コマンドでレジスタの値を表示させてから順 
次トレースしてみよう 0 

add . b を実行した直後の dO レジスタに注目しても 
らいたい。0になっている。このことから， add 命 
令は加算結果がオペレーションサイズ （ add . b なら 


図4プログラムの修正と再実行 


-旦@1 

000A1BA0 move.b #$0A,D0 

move.b #$ff z d0 @) 
000A1BA4 move.b #$14 ,D1 

move.b #$01 ,dl0) 
000A1BA8 add.b D1,D0 


-1 albaO albab 
000A1BA0 
000A1BA4 
000A1BA8 
000A1BAA 



move.b 


move.b 

add.b 

_EXIT 


#$FF,D0 
#$01 ,D1 
D1,D0 


PC=000A1BA0 USP=0O0A1104 SSP=000067F2 SR=O000 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 0O0A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


move.b #$FF,D0 
- 

PC=000A1BA4 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8008 X：0 N：1 Z：0 V：0 C：0 

D 000000 FF 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


move.b #$01, D1 
-丄 

PC=000A1BA8 USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8C00 X：0 N：0 Z：0 V：0 C：0 

D 000000 FF 00000001 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 000A1BA0 00000000 00000000 000A1104 


add.b D1,D0 
-t^Q) 

PC=000A1BAA USP=000A1104 SSP=000067F2 SR=8015 X：1 K：0 Z：1 V：0 C：1 

D 00000000 00000001 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 00000000 
A 000A1AA0 000A1BAC 000A1A14 00096 FA0 0O0A1BA0 00000000 00000000 000A1104 
_EXIT 

program terminated normally 


バイト， add . w ならワード）を越えたときは，繰り 
上がりを無視して，収まる範囲だけを残すというこ 
とがわかる。 

また， FFh に 01 h を足した結果が 00 h なのだから， 
FFh は“マイナス 01 h ” とみなしてもよいのではない 
かという発想が出てくる。すかさず コラム 「負の数 
の表し方」参照のこと。 


これまでは，数は常に0以上だと考え，符号 
の存在も負の数も無視してきた。実際，マシン 
語プログラムでは表立って負の数を扱わなけれ 
ばならない場合はそれほど多くない。それでも 
たまにはど一しても負の数を扱いたいときだっ 
てある。 

当然こういった要求は CPU を設計するときに 
考慮されるべき問題だが，無符号（符号がつか 
ない，つまり常に0以上）の数用の加算命令， 
符号つき（十一の符号がつく。つまり，正の数 
だけではなく負の数も扱える）の数用の加算命 
令というようにばらばらに命令を用意するのも 
面倒な話だ。 

そこで， I 種類の演算命令で無符号数も符号 
つき数も扱えるように，“負の数の表現”の側に 
工夫がされている。 

本文でも述べたように，バイト （=8 ビット） 
データの FFh に 01 n を足すと，本当は 100 h にな 
るはずだ。が，8ビットに収まりきらなくなっ 
てしまうので，結果として下位8ビットである 
00 h だけが残る。つまり，8ビットデータに限定 
した世界では， 

FFh + 01 h = 00 h 

という不思議な式が成り立つ。また，逆に 00 h 
から 01 h を引けば FFh になる。これは FFh が一0 


負の数の表し方 

Ui とみなせることを意味している。このような 
形で負の数を表す形式を “2の補数表現”と呼 
ぶ。 

さて， FFh が一 01 h ならば， 01 h は一 FFh と考 
えても構わないことになる。こうなってくると， 
数の大小比較はどうやればいいのかが問題だ。 
で，考え出されたの（かな？）が，“データの最 
上位ビットが1であれば負の数とみなす”方法 
だ。こういう決まりを作っておけば， 

FFh = 11111111 b 
だから，これは負の数で一1, 

01h = 00000001b 

だから正の数で+1，のように見分けがつくよ 
うになり，符号つき数の比較もまた可能になる。 

ここまでの話をまとめると， 8ビットの数は 
無符号とみなせば， 

000000 OOb -111 11111 b 
丨〇進数に直せば， 

0-255 

の数を表現でき，符号つきとみなせば， 

1000000 0b - 000000 00b - 0111111 1b 
10進数で， 

-128-0-127 
の数を表せることになる。 

ある8ビットデータが符号つきかどうかは， 


“プログラマがどちらのつもりでいるか” によっ 
てのみ区別される。どっちとみなすかはプログ 
ラマ次第ということだ（命令によっては，無条 
件に符号つきか無符号かが決まっているものも 
あるが)。そして，無符号のつもりだろうと符号 
つきのつもりだろうと，加算のときには add を 
使い，減算のときには sub を使えばすむことに 
なる。 

さて，以上の話はそのまま16ビット以上のデ 
一夕にも適用でぎる。16ビットデータの世界で 
は， 

FFFFh + 0001 h = 0000 h 

であり， FFFFh は 一000 1 h とみなすことができ 
る。ここでも最上位ビットにより正負を判断す 
るから，16ビットでは無符号で， 

000 Oh 〜 FFFFh 
0-65535 

符号つきと考えれば， 

8000 h ~0000 h ~7 FFFh 
一32768〜〇〜32767 

の範囲の数を表現できることになる。 32 ビット 
になっても同じことだ。 

なお，2の補数表現で表された数の符号を表 
す最上位ビットのことを"符号ビット”という 
(そのまんまだね）。 
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それぞれ Zero , Carry , Negate の 
意味。残りの X と V はいまは 
覚える必要はない。 


演算とフラグ 

前の実験でもう一点見逃せないのがフラグの変化 
だ。 add. b 実行直後のレジスタの値をみてみると C 
CR に変化が表れている。 Z と C が 1 になっているだ 
ろう。いよいよフラグに関してきちんと話しておく 
ときがきたようだ。 

CCR は SR の下位 8 ビットにつけられた別名だ。こ 
の CCR というレジスタは 8 ビット全体でいくつにな 
っているかは問題ではなく，1ビットごとが独立し 
た意味を持っている。1ビット長のレジスタが8つ 
まとまったものと考えたほうがいいかもしれない。 

実際には 68000 では CCR の第〇ビットから第 4 ビ 
ットまでが意味を持ち，残りの 3 ビットは “CCR を 
8ビットという（コンピュータにとって）切りのい 
い大きさに揃える”だけの目的でくっついている。 

この1ビットごと力す，た びすこ び出てきたフラグだ。 
それぞれのフラグは“特定の状況”かどうかを0か 
1で表す。たとえば， Z は演算結果が0のとき1， 
そうでないとき0になり， C は演算の結果，繰り上 
がりや桁借りがあったときに1になり，そうでない 
ビき〇になる。また， N は演算結果が2の補数表現 
で負のとき1になり， 0または正のときは0だ。 

例の結果をこうしてみると，加算結果が0なので， 
Z が1で N が0，繰り上がりがあった（結果がバイ 
卜で収まらなかった）ので C が1になっている。 

このように演算結果によってころころ変わるフラ 
グは何のためにあるのか。ずばり条件分岐のためだ。 

すでに cmp 命令で 2 つの数を比較し，直後に beq 
か bne を置いて，等しいかどうかで分岐する方法は 
話した。実をいうと cmp 命令は内部では“ sub と同様 
に減算を行い，結果を捨てる”という動作をしてい 
る。結果の値はどこにも残らないが，一応減算を行 
ったのでフラグが変化する。もし2つの数が等しけ 
れば，減算結果は 0 になるから CCR の Z ビットは 1 に 


なり，等しくなければ減算結果は非0だから Z は0だ。 

この Z ビットの状態により beq や bne で分岐するか 
どうかが決まる。結局， beq は “ Z が1であれば分岐 
する”命令で， bne は “ Z が0であれば分岐する”命 
令だったというわけだ。 

beq と bne の正体が割れた以上，これら条件分岐命 
令の直前は必ずしも cmp を置く必要はなく， add や 
sub などのフラグを変化させる命令であれば何でも 
いいことがわかるだろう。前回作ったプログラム中 
には，“ レジスタから 1を 引いて みて，結果が0でな 
ければ分岐する”という処理があり， 
sub . w # l ， d 0 
cmp . w #0， d 0 
bne loop 

というコーディングをした。本当は sub 命令を実行 
した段階で，結果が0かどうかは Z ビットに反映さ 
れているのでわざわざ0との比較をしなくても， 
sub . w # 1， d 0 
bne loop 

と書けば済んだのだ。 

フラダに関してはまだまだ話しておかなければな 
らないことはあるが，今回はここまでで押さえてお 
くことにしよう。 

參 

“マシン語学習教材としてのデバッガ”という捉え 
方で，ひととおりのことをやってみせた。今度は読 
者自身が自分であれこれ試してみる番だ（いつもの 
パターン！ sub や cmp ， and などの論理演算命令の 
フラグ変化なんかもぜひ確かめておいてほしい。 

予定に反してなかなか“プログラミング”にたど 
り着けないでいたこの連載も，米月以降はぼちぼち 
とプログラムらしいプログラムを作れそうな気配に 
なってきた。 

要望や質問があれば愛読者カードの隅っこにでも 
書いてきてくれると嬉しいな 一， 封書にしてもらっ 
たほうがいいかな一などと思いつつ，また来月。 


今月の余談 


68000はメモリ保護の概念をかなり早い時期に 
取り入れたマイクロプロセッサだ。当時として 
は斬新だったが，その後に発売されたプロセッ 
サに比べれば多少見劣りする部分もある。 

たとえば，完璧なマルチタスク 0 S を作るには， 
メモリ区分の分け方が大雑把すぎる。 「0 S -9 で 
はやっているじゃないか」といわれそうだが， 
僕がいう“完璧なマルチタスク”というのは“安 
全な”という意味も含んでいるのだ。 

つまり， 0 S をスーパーバイザ空間に，アプリ 
ケーシヨンをユーザー空間で走らせるときに， 
0 S はアプリケーションから保護されてはいるが， 
アプリケーション同士は互いに保護されていな 


いので，“事故”が起こる“可能性"が残ってい 
る尹完全，というわけだ。 

ハード側で細工する（いつでも任意のメモリ 
領域だけをユーザーモードにできるように設計 
するとか）か，そうでなければソフトでめんど 
くさいことをする（アプリケーションもみんな 
スーパーバイザ空間に置いておいて，ある瞬間 
に実行するアプリケーションだけをユーザー空 
間に転送して，また戻すとか。悲惨だなあ）で 
もしない限り，安全は確保できない。どちらも 
ハード，ソフトにかかる負担はかなり大きいだ 
ろぅ。 

仕方がないから， 0 S -9 なんかの場合は「アブ 


リケーションはみんなお行儀がいい」ことを前 
堤に，ユーザー側（アプリケーション側）に責 
任を押しつけて綱渡りをしているわけだ。 

もっとも，僕はこれを68000の欠点だとは思 
っていない。68000はシングルタスク用のプロセ 
ッサと割りきっているからだ。そもそも，マル 
チタスクというのはパワーの余った CPU でやる 
から意味があるのであって，68000にはそんな余 
力はない（と，断言してしまうのが怖い)。 

68030クラス以上を積んだマシンが個人でも手 
軽に手に入れられるようになるまでは，マルチ 
タスクは実験か冗談にとどめておくつもりでい 
る。 
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マシン語カクテル in Z80’s Bar 
第 1 回——長老， Z 80 を語る 


シナリオ： 金子俊一西川善司 
特別監修 :浦川博之 
イラスト：山田純二 



ここはマシン語酒場 Z 80’ s 巳 a 「。 金のないブログラマが酒代にプロ 
グラムを置いてい<店である。それほど大き<もない店の中には走 
り書き程度の 1 J ストやらアルゴリズムが壁一面に貼ってある。今日 
もそこいらで明日を夢見るブ□ヴラマだちの話し声が聞こえる。 


月カラン コロ〜 ン （ドアの開く音） 

ようこ （以下 丫〇) :いらっしゃいませ。本 
日はご来店いただき，誠にありがとうござ 
います。 

マスター （以下 M ) :あのねえ，ようこち 
ゃん，ここはデパートじゃないんだけど。 
Yo : ごめんなさい。ウェイトレスって初め 
てなんです。 

M :おや，西川さんじゃないですか。また 
学校サボっちゃったんですか？ 

西川善司（以下善）：やだなあ，今日は開 
校記念日ですよ。 

M :またあ〜。いまどき小学生でもそのネ 
夕だけは使いませんよ。 

善：本当は休講だったんです。 

M :自主休講でしよ。 

善： そのとおり！ 

ホ 

善： そういえば近頃どいつもこいつも X 68 
000だ TOWNS だって騒いでますねえ。 

M :やっぱり時代の流れじゃないですか。 

ハイ，いつものファイブミニね。 

善： あ，どうも。まあ，いいんだけどね。 
NEC だってさ， PC -9801 VM 11+ PC -8801 M 
A 2 で PC -98 どお？とかいう悲しいマシン 
を売り出しちゃうし。 

M: 西川さん，あれは 98 DO (ドゥ）ですよ。 
でも確かにあれが PC -8801 の事実上の最後 
の姿かと思うと泣けてきますね。 

善：ぐすっ。もう8ビットの時代は終わっ 

たのかなあ . 。 

月カランコロ〜ン 

長老（以下老）：侍ちなされ。そんなこと 
はないはずじゃ。 

M :あっ長老，いらっしゃい。 

老：西川君，おぬしは大きな勘違いをしと 
るぞ。 Z 80 ( CPU ) にはな， A ， B ， C ， D ， E ， 
H ， L の汎用レジスタとその裏レジスタと 
あわせて，14個もの汎用レジスタがあって 


のう，しかも BC ， DE ， HL など2つの8ビッ 
トレジスタをくっつけて疑似16ビットレジ 
スタとして使用できるのじゃ。 

M :ああ，始まっちゃった。 

老：うむ，ところで マスター，メッコール 
(注 1) をもらえんかのう。 

M: すいません，あいに〈切らしてまして。 
アスリートならあるんです力す0 
老：それでよい0ええと，そうじゃレジス 
夕の話じゃ。 Z 80 にはほかにどんなレジス 
夕があるか知っておるか。 

善：インデックスレジスタの IX と IY 。 それ 
にスタックポインタの SP 。 この3つは16ビ 
ットですね。あとは演算結果を保存してお 
くフラグレジスタ F とその裏の F ， 割り込 
みべクトル設定用の I レジスタと PC かな0 
老：リフレッシュレジスタ （ R レジスタ） 

が抜けておるが，乱数発生以外にはあまり 
使わないからよしとするか0ちなみに R レ 
ジスタは7ビットレジスタなのじゃ0 

Z 80 は LD に始まり LD に終わる 

老：よい機会じゃ， Z 80 のアセンブリ言語 
の講釈をしてやろう。皆，アセンブラは持 
っておろうな。 

Yo :すいません長老さん，私マシン語とア 
センプリ言語の区別がつかなくて。 

老： おやおや，新しいノーウェイトさんか 
い？ かわいいのう。 

M: ちょっと，長老，ノーウェイトじゃな 
くてウェイトレスでしよう？もっとも， 
まだ、慣れないから3ウェイトぐらいかかる 
んだけど。 

老：まあ，とりあえずヮシがひとつお利口 
さんにしてやろう。アセンブリ言語はアセ 
ンブラでアセンブルすると，マシン語にな 
るのじゃ。マシン語になると16進数になっ 
て普通の人間には理解できなくなるのじや 


力?， コンピュータが直接理解できるように 
なって，結果的には最商速で動くのじゃ。 
まあサナギマンとイナズマンの関係のよう 
なもんじ ゃ。 わっはっはっ。 

M :いまどき誰も覚えてませんよ。 

老：まあよい。アセンブラがなければ Oh ! 
X 2 月号掲載の REDA を貸してやろう。 S - 
OS を立ち上げてエディタを起動するのじゃ。 
では A レジスタに10を代入するプログラム 
を作ってみせよ。 

善：ん一と，カタカタ . ， 

LD 10, A 

老：愚か者一っ！間違えるでないっ。 

善：どこが？代入したりする命令って LD 
(ロード）でしょ。 

老： Z 80 では代入するほう（ソース）は右。 
代入されるほう（デイステイネーシヨン）は 
左に書くのじゃ。だから， 

LD A , 10 

が正解じゃな。 B ， C , D ， E ， H ， L に数値を 
代入する場合も同様じゃ。 

善： A レジスタを B レジスタにコピーする 
場合は？ 

老：それは， 

LD B，A 

のようにするのじや。 

M : BASIC では B = A に相当しますね。 

老：そうじゃ。さてと，いままでは8ビッ 
卜の レジスタの 場合じ やが， 16ビット長 レ 
ジスタも同じように値をセットできる。た 
とえば， 

LD HL , 100 0 H 
とな。 

善 ： 「LD HL ， DE 」 とかはないんです力、。 
老：ない。だから，そういう場合は， 

LD H，D 
LD L，E 

と2つの命令に分けて書かなければならん 
のじや。 
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データのストア 

老：レジスタは数に限りがあるから， BAS 
1 C のように変数を無制限に設定することが 
できない。人間も一度に暗記できないとき 
は紙にメモを取ったりするじゃろう。マシ 
ン語ではそういうことが頻繁に起こる。そ 
ういうときにはレジスタの内容をメモリに 
代入しなければならない。 

M : それ知ってます。こういうのでしよ。 

LD ( OFFOOH)，A . (注2 ) 

老：そのとおりじゃ。 

善：それじゃあ，こういうのは？ 

LD ( OFFOOH)，B 

老：うつけ者。メモリのアドレスを直接書 
いて内容をしまえる8ビット長のレジスタ 
は A だけなのだ。そういう場合には， 

LD A，B 
LD ( OFFOOH)，A 
のようにしなければならん。 

善：16ビット長ならいいのですか？ 

老：そのとおり。 

LD (???? H)，BC 
とか, 

LD (???? H)，IX 

など16ビット長レジスタは8ビット長レジ 
スタのような制限はない。 

ところで，レジスタを代入する場合，な 
にもいつも「絶対アドレス」を書く必要は 
ないのじゃ。 

M :わかった！ つまり， 

LD HL ，1000 H 
LD ( HL)，A 

とすれば A の内容は100 Oh に格納されると。 
老：そうじゃ。 

善：わかった！つまり， 

LD ( HL )， 100 0 H 
LD ( HL)，DE 

とすれば DE の内容は 100 Oh に格納されると。 
老：たわけ！16ビット長レジスタはその 
ようにはできないのじゃ。 

善：へえ。難しいもんですね。 


老：うむ。最初のうちはな， Z 80 の命令表 
が出ている本を手に入れてプログラムを組 
むときにいつも見るように心桂卜けるように 
するのじゃ。たとえば， 

LD ( BC)，D 
はないが， 

LD ( HL)，D 
LD ( BC)，A • 

などはある，とかがわかるようになる。 

善：ふ一ん。こうして見ると A レジスタや 
HL レジスタはなにかいつも特別扱いをさ 
れていますね。 

老：おお，そのように，規則を自分でわか 
るようになれば大したものじゃ。 

善：あの長老，いまいちインデックスレジ 
スタってよくわからないんですけど。 

老：うむ。確かに，命令表を見ると， 

LD (IX + d)，r 

などと書かれていたりして，近寄り難いも 
のがあるやもしれぬ。これはな，……カキ 
カキ……。この絵を見てくれ。いま仮に IX 
に FOOOh が入っているとする。そこで， 

LD (IX + 3 )，A 

としたとする。そうなると F 003 h に A が格納 
されるのじゃ。わかったかな。 

善： d に与えられる数字は？ 

老：一128から+127までじゃ。 

善：数字の代わりにレジスタじゃだめ？ 
老：だめじゃ。 

データをとりもどせ！ 

老：メモリにしまったデータをレジスタに 
戻すにはどうしたらいいかわかるかな。 

M : ソースと デイステイネ ーシ ヨンをこれま 
でと逆にすればいいのでしょう。 

老：ほほう。 マスターは 頭がいいのう。 

善：たとえば， 

LD B ，(0 FF 00 H ) 

とか？ 

老：……。 

M : 西川さん。さっき ， 「LD (0 FF 00 H )， 
B 」 がないって言われたんだからその逆も 
ないんですよ。 

善：ふ一ん。じゃあ， 

LD A ，( DE ) 

LD L ，( HL ) 

LD B , ( IX -25) 

などがあっても， 

LD C ，( DE ) 

LD DE , ( HL ) 

LD AF , (9000 H ) 

とかはないと？ 

老：そのとおりじや。ついでに言っておけ 


ば， IX , IY の LD 命令は HL の LD 命令を拡 
張したようなものじゃから， 

LD L ，（ HL ) 

があれば， 

LD L，（IX + d ) 

LD L，（IY + d ) 

なども存在するようになるのじゃ。 

老：ところで， 16 ビット長レジスタはメモ 
リにどう格納されるか知っておるかな？ 

善： え一と， 

LD (1000 H)，HL 

とすると， L が100 Oh に， H が100 1 h に格納 
されます。だから HL にもし 1234 h が入って 
いたとすると， 

LD (1000 H)，HL 
LD A ，(1000 H ) 

とすると A には 34 h が入っています。 

老：おお。西川君，それで正角¥じゃ。 

善： あれ，冗談で言ったのに。 

老：……。 

コンピュータは「けいさんき！」 

M : すいません，ラストオーダーになりま 
すが。 

老：もうそんな時間か？ では午後の紅茶 
と，おつまみは演算命令にしようかの。 

M :演算命令？ 

老：まずは加算命令の ADD (アッド）じゃ。 
ADD では，足されるものは A ， HL , IX，IY 
と決まっておる。 

M:A = A +? と力 1 ， HL = HL + ?, IX = 
IX+?，IY = IY + ?だけということですね。 
善： それじゃ8ビットレジスタでは， 

ADD A ，？ 

となるわけか。 

老：そうじゃ，たとえば， 

ADD A ，8 

なら， BASIC でいう A = A + 8 となる。 

ADD A，B 
なら ， A = A + B じゃな。 

M :同じく加算命令に ADC (アドキヤリ） 
というのもありますが。 

老：そうじゃ。命令の種類は同じじゃが， 
ADD と違ってキヤリフラグ （ C フラグ）の 
内容が足されるのじゃ。 

Yo : C フラグってなんですか？ 

老：うむ，あとで説明してあげよう。 

善： A = 10 h ， C フラグ=1 (CY = 1 と表記 
する）なら， 

ADD A ，8 ― A = 18 h 
ADC A ，8 — A = 19 h 
ってことかな。 

老：そうなのじや。 
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善：それじゃあ ， CY = 0 なら ADD と ADC は 
同じになるのかな。 

老： A レジスタではな。 HL などでは答えが 
いっしよでも，フラグレジスタが違ってく 
ることがあるので要注意じゃ。まあ加算命 
令はこんなとこじゃろ。 

M :減算命令は SBC (サブキヤリ）ですね。 
老：そうじゃ。 SBC では C フラグの中身も 
引くことになる。たとえば， 

HL = 2345h, BC=1234h, CY = 1 
のときは， 

SBC HL , BC 

で HL = 1110 h (2345 h -1234 h -1) になる。 

A =55 h ，CY = 0 
のときは， 

SBC A ，28 H 

で A=2Dh(55h-28h-0) になるのじゃ。 

M : SUB (サブ）命令もありますね。 

善 ： 「SUB A ，？ j となるのかな。 

老：そうは書かない。 SUB 命令は A からし 
か引けない。よって A は省略され， 

SUB B 

が正しい記述じゃ。 

M :ところで長老 ， 「SUB B 」 は ， A = A 
- B ですよね。では 「SUB A 」 はどうな 
るんです？ 

老：ふむ。いいところに気づいたな。 

SUB A 

は A = 0 となる。しかも 「LD A ，0」 とする 
より CPU の命令実行速度が速いのでしばし 
ば用いられるのじゃ。 

善：命令表を見ると SUB と同様に AND や 
OR ， XOR も 「AND A ，？」 というようには 
書かないみたいだな。 

老：このへんは Z 80のわかりにくいところ 
かもしれんなあ。そこらへんを配慮してか 
のう，アセンブラのなかには 「ADD B 」 と 
書けたり ， 「SUB A ， B 」 などの文法を許し 
とるのもあるようじやが。 

善：あ！さっきの 「SUB A 」 同様， 
XOR A 

としても A がゼロになるんですね。 

老：そのとおり。これも 「LD A ，0」 より3 
クロック（注 3) も速い。ぜひ覚えておき 
なさい。しかし急に賢くなったな。 

善：いや，閉店が近いですから。 

フラグレジスタってなんなのだ 

M : A に250が入っていて，もし， 

ADD A , 10 

とか， 

SUB 255 

とかを実行したらどうなるんです？ 


老：うむ0確力 4 こ 8 ビットレジスタは 0 か 
ら255までの数字しか表せない。じゃが Z 80 
をはじめとしたマイコンチップはそういっ 
た演算の桁上がり（キヤリ）や桁借り（ボ 
ロー）をメモしておくための C フラグとい 
うものがある。このフラグはキヤリやボロ 
一があったときに1になる。また，演算結 
果がゼロになったことを覚えておく Z フラ 
グ（ゼロフラグ）がある。このフラグは演 
算結果がゼロになったら1が立つので初心 
者は間違えやすいのじゃ。そのほかにもい 
ろいろあるのじやが，とりあえず C フラグ 
と Z フラグさえ知っておれば大抵のことが 
できるじやろう。わかったかのう，ようこ 
ちゃん。 

Yo :はい，先生。 

善：さっきの 「ADD A ，10」 は，え一と A 
には250が入っているから，2進表記で， 

A = 11111010 B + 00001010 B 
で ， A = 100000100 B か。でも A では8ビッ 
卜しか表せないから ， A = 00000100 B，CY 
=1。つまり A = 4 となって繰り上がりの印 
にキヤリがセットされると言いたいんでし 
上 0 

老：そうじゃ。 

善 ： A = 250から255引いた場合も桁借りが 
起きるから C フラグがセットされると。 
老：ふふふふ。そのとおり。しかし繰り上 
がりなどが起こっても C フラグがセットさ 
れない場合もあるのじゃぞ。 

善：ぇぇ!？ 

老： INC (インクリメント）と DEC (デタリ 
メント）じやよ0これはレジスタに+1し 


たり ( INC ),-1 したり （ DEC ) する命令 
だ 。 「ADD A ， lj などとするよりも速いう 
え，ほとんどの8ビット，16ビットレジス 
夕とも組み合わせのきく命令なので非常に 
便利じゃ。しかし，とんでもない落とし穴が 
あるから注意が必要じゃ。 

たとえば， D レジスタに0が入っていた 
として 「DEC D 」 を行うと D = —1 (255) 
となるのだが C フラグはセットされないし， 
D = 255 のとき 「INC D 」 としても， D =0 
(256 ? ) となるだけでキヤリはセットされ 
ないのじゃ。 

善：へぇ一。知らないと思わぬバグにつな 
がりそうですね。 

M :おや，もうこんな時間だ。終電なくな 
っちゃいますよ，西川さん。 

老：うむ，今日はこんなところにしておく 
かの。 

善：お疲れさまでした。 

月カランコロ〜ン 

M :あれ？ 2人ともお金払わないで帰っ 
ちゃった。まあそのうちプログラムでも作 
ってもらうとするか。 ——つづく—— 

注 I 麦 コーラの こと。誕生日に「プレゼントだ 
よ」などといって I ケース渡せば二度と会って 
くれないくらいに喜ばれるだろう。 

注2 アセンブラでは16進数を記述する場合は， 
$8000 または 8000 H のようにする。しかし， AOOOh 
や FOOOh のようにアルファべットから始まる 16 
進数は，ラベルと区別するために頭に0をつけ 
て， 0A000H のように記述する。 

注 3 スピードを気にするのならば，命令の実行 
速度の書いてある命令表を手に入れたいもの。 
参考文献 

Z80 ファミリ•ハンドブック， CQ 出版社 



MASTERS MEMO 


〇しジス9とは，あ'店ク)しジ（キャッシュ 
し S ス9一）と同じ言葉 T ， “登録す3も0” 
なん T 意味があ3。 

〇 A しジス9它アキュムし一9 (Acc と書 
〇と呼び，ほかク)日ビットしジス9とは 
区別しマ扱勹。巳〜 L は汎用しジス9と呼 
ぶ（演算関係ク)命令が充実し T い3アキュ 
ムし一9は関係す3命令が多い)。 

〇 HL しジス勺它16ビットク)アキュムし一 
勺などと呼ぶ人もい3 (日 C や DE にはな 
い命令かあ'3)。 

〇マシし語* T は命令をオペコード，4れに 
伴勹デー9它オペラしドと呼ぶ0イしテツ 
ゥスしジス 9 T はさらにデイスブしースメ 


&卜と呼ばれ艺もク)がつく。たとえば， 

ブリ ： LD A ，(1234 H ) 

/語 ：3 A 3412 




3 A :オペコード 
34 :オペラしド（下位パ々 

12 :オペうしド（上位バイト) 

アセしブ V:LD ( IX +3)，19 H 
マシし語： □□ 36 0319 

DD :第1オペコード 
36 :第2オペコード 
03 :テイスブしースメし卜 
19 :オペラしド 


となる。 

〇加算命令は, ADD , ADC があ i •が，足さ 
れ3ことが7き3めは A , H し IX ， I 丫だけ。 
〇減算命令は， SUB , SBC があ3が， 
SU 巳は必ず A から引くことにな3。16ビ 
'7 卜減算は S 巳 C だけ。 

〇 INC , DECT は C ワラ7は変化しない 
が， Z つうヴは変わ3。 


マシン語カクテル in Z80’s Bar 〇7 







新連載 
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、に完成！ DOGA . CGA シスム 

皆さんも TV の CM にあるような本格的な CG アニメーションィ 

プロジヱクトチ-ム_かまた时こか 


'をパソ 

コンで手軽に楽しみたいと思ったことはあるでしょう。“いずれそん 
な時代もくるだろう”などとのんきなことを言っていてはいけませ 
ん。どうやら“そんな時代”の幕開けのようです。 


Oh ! X 読者の皆さんお久しぶりです。こちらにおじや 
まさせていただくのも，昨年の9月号で私たちの作った 
CG アニメーション作品「冬の終わる夜」を紹介してもら 
って以来ですね。覚えてますか？ あっ覚えてない。と 
いうことは，もう一度同じ原稿を書いてもバレないわけ 
だ。ラッキー！（オイオイ） 

令 

「冬の終わる夜」は私たちが開発した D 6 GA - CGA シス 
テムによって制作されました。以前にもサンプル作品は 
いくつか制作していたのですが，この作品はサンプルで 
はなく，最初から映像作品として通用するものを目指し 
ました。本来 CG アニメーションは映像表現であるべき 
です。そして，もっとたくさんの人が手軽に制作できる 
ようにな り， CG アニメーションは映像による コミュニケ 
ーションの担い手となっていかなければいけません。そ 
れを実現するために，私たち DoGA は活動しています。 
♦ 

この記事は大きな反響を呼び，全国からたくさんのお 
手紙をいただきました。“私たちの活動がみんなの共感を 
呼んだんだ”と目頭が熱くなる思いで，さっそくそのお 
手紙を拝見させていただくと，「そんなソフトがあるなら， 

コピーして」という，ドあつかましし . いや，意欲的 

なものでした。私は思わず涙してしまいました。 


ます。私たちにとって パソコン 本体よりも高いオプショ 
ンを 必要とするようなシステムは“ パーソナル” とは呼 
ベるわけがない！また，その道の専門家でなければ使 
えないようなシステムだって，“ パーソナル” とはいえま 
せん。 

現在， CG , 特に CG アニメーションはあまりポピュラ 
—であるとはいえません。一般の人々にとってまだまだ 
CG は難しくて高価な，つまり“パーソナル”ではなかっ 
たわけです。 

また“ アニメーション” ということには， 2 つの 意味 
があります。 

ひとつは単純に“動く”ということです。“連続した画 
像が生成できる”というだけでは，アニメーションとは 
いえません 0 8 mm フイルムがなくなり，ビデオに頼らざ 
るを得ない現在，コマ撮りのための機材は非常に （ 非現実 
的に）高価です0リアルタイムに“動く”環境を作らな 
ければ，アニメーション制作を盛んにできません。 

もうひとつは，“映像作品”であるということです。い 
ままでの CG は，商業目的や，技術的，あるいはサンプ 
ルとしての目的で制作されていました。しかし， PCGA 
において，それらの目的なんてナンセンスです。私たち 
は，自己表現として，コミュニケーションの手段として 
“ PCGA ” を手に入れていくのです。 


さて，そういうわけでいよいよ D 6 GA . CGA システム 
(完成品）の配布を開始します。 

■ CG ではなく PCGA を 

PCGA というのは，パーソナル.コンピュータ.グラ 
フイックス•アニメーションのことです。 

“パーソナル”とは，手軽である，つまり安くて簡単だ 
という意味です0パソコンを使っているのとは少し違い 
ます。なぜならパソコンを使った CG システムはすでに 
いくつか発表されているからです。しかし，それらはパ 
ソコンも一部に使用しているという程度のものばかりで， 
ひどいものになると，本体部分どころか入出力の周辺機 
I まですベて高価な専用オプションが必要で，どこにパ 
ソコンを用いたのかよくわからないようなものまであり 


# DoGA プロジェクト発進 

—そんなことは，ちょっと考えれば誰にでもわかる話 
だ。 

—問題はそれをどうやって実現するかだ。 

一残念ながら，私にはできそうもない。 

私ひとりではできないが，みんなが協力してくれれ 
ばできるかもしれない。 

そして， D 6 GA プロジェクトは スター トしました。“手 
軽でパーソナルな映像表現としての CGA の普及”を目的 
とし，“各自のできる範囲で努力しながら，全員が協力し 
ていく”がモットーです。現在，大阪大学コンピュータ 
クラブや京都大学マイコンクラブを中心にして，全国の 
コンピュータクラブや多くの個人の皆さんの參 加， 協力 
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をいただいております。 

主な活動内容は 

1) CGA システムの開発 

2) CGA 作品の制作 

3) CGA 普及のための PR 
となっています。 

今回発表する CGA システムは，4年にわたる システム 
開発の結果です。そして，試作段階からいろいろと作品 
制作を行い，「冬の終わる夜」などを発表してきました。 
しかし自分たちだけで楽しんでいては “ CGA の普及”は 
できません。多くの方々に CGA の楽しさを知ってもらう 
ために，上映会や コンテスト も行っていますし，この連 
載の ように， マスコミを 通じて PR も行います。ですか 
ら，今回の CGA システムの 配布も CGA のプロ モーショ 
ンの一環です。 

,^んなで盛り上げょぅ PCGA 

この D 6 GA - CGA システムは，パソコン1台で CGA 
(コンピュータ •グラフ イ ックス.アニメ ーシヨン）のデ 
ータ入力から作画，アニメーションまですべてやってし 
まうというプログラムです（スゴイ！）。とはいっても，道 
具があるからといってそれですぐに面白いアニメーショ 
ンが作れるわけではありません。そこでこの連載では， 
この CGA システムを使って，実際に CGA 作品を制作す 
るためのテクニックを中心に解説します。 

ですからこのシステムを手に入れて，マニュアルをひ 
と通り読んでいることが前提となっています。もちろん， 
そうでない方々にも CGA 作品制作の雰囲気を味わえるよ 
うに工夫していくつもりですし， CG に関する一般的な 
知識やテクニックは皆さん興味があることでしよう。 

実は先日まで，試作バージョンのューザー向けに，「か 
わら VAN 」 という小冊子を発行していました。それが発 
送の手間や費用の問題で，とうとう廃刊になってしまい 


ました。それを復活させたものがこの連載だっ織でず I 
ですから私は“雑誌内雑誌”を目指*して，読者.の_流 
も活発にしていきたいのでお手紙侍ってます。 

/データフォーマットの共通規格 

さて，このシステム開発においては， CGA 共通規格が 
重要なポイントになります。この規格は， CGA システム 
に必要な中間データファイルのフォーマットを定めたも 
のです。 

現在，アマチュアの一個人や一団体では作画プログラ 
ムを手がけるのが精いっぱいで，総合的な CGA システム 
を開発するのは非常に困難となっています。また，それ 
らのプログラムは データの 互換性がなく， ユーザー にと 
っては たいへん 不都合です。 

そこで D 6 GA プロジエクトの参加団体はシステム開発 
にあたる前に，データファイルのフォーマットを 協議し， 
互換性を持たせました。それがこの CGA 共通規格です。 
この規格によって，システム開発の分業が可能になり， 
開発者の負担の軽減とシステムの成長性を確保できるよ 
うになりました。また， ューザーのデータにも 互換性を 
持たせることができました。 

つまり， D 6 GA . CGA システムとは，ひとつのプロダラ 
ムではなく，多くのアマチュアによって共同開発された 
プログラムの集合体なのです。そして今後，発表されて 
いくプログラムも，この CGA システムで コマンド 登録す 
るだけで利用できるようになります。こういった形で， 
今後も，皆さんの協力を得て， CGA システムは発展して 
いくわけです。 

現在，私たちが置かれている CGA の環境は，非常に粗 
悪なものです。これを改善していくために，私たちは日 
夜努力しています（しているはず……しているかな？ 
たぶんしているだろう）。しかし，その環境は，私たちが 
努力しただけで，いきなり理想にまで高められるもので 





••…ドタ，ドタ，ドタ， 

じい：ひ，姫！さっそく迷える子羊が現れま 
した。いかがいたしましょう。 

姫：よきにはからえ。 

子羊：「迷える子羊のコーナー」ってなんなんで 
すか？ 

じい：無，無礼な！なんというぶしつけなこ 
とを申すのじや。 

姫：じい，下がっておれ。このコーナーは，読者 
から寄せられる，どんな質問にも答えてしまお 


うというコ ーナー じや。 

子羊：どんな質問でもいいのですか？ 

姫：もちろんじや。このあき姫に二言はない。 
全国の迷える子羊 （ CGA システムのユーザー） 
を救済するのがわらわの使命じや。 

じい：姫！よくぞ申されました。 

子羊：わかりました。で，姫さまのお年は？ 
じい：な，なんと。女人に年を聞くとは無礼千 
万！このじいが成敗してくれる。 

(じい刀を抜く） 

姫：まあよいではないか。わらわが生まれしと 
きには丨歳であったが，その後毎年のように増 
えているとだけ教えてやろう。 

子羊：それでは姫さまのスリーサイズなのです 

が . 。 

姫：それは企業秘密（トップシークレット）じ 
や。インサイダー取り引きは非合法化されるよ 


うじゃのう。じい。 

じい：はっ，すでにされたもようにございます。 
子羊：理想のタイプは？ 

姫：贅沢は言わぬ。背が高くて，頭が良くて， 
ハンサムで， 年収が 1,000 万円以上， 丨 7〜27 歳で 
あれば，特に何も望まん。 

じい：ごもっともでございます。 

子羊：なんだ，まともに答えていないじゃない 
か。 

姫：必ず答えるとは言ったが，まともに答える 
とは申しておらぬわ！ 

じい：恐れ入ったか。 

姫，じい：うわっはっはっは……。 

……というわけで，とりあえず このコーナー 
は， いわゆる Q & A です。まじめな質問，そうで 
ない質問，とんでもない質問，なんでも歓迎い 
たしまする。とにかく，お便りくださいつ！ 
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写真 1 

コマンドやファイル 
などのメニューは才 
リジナルのウインド 
ウシステムで管理さ 
れ1:いる 




写真2 

3つの方向から見た 
平面図を表示。また, 
透視図は拡大してリ 
アルタイムで見る方 
向を変えられる 



はありません。そこには各自の努力が必要となります。 
つまり私たちだけでなく，読者の皆さんの努力と協力で 
少しずつ理想へと近づくのです。 

J 体験！ D 5 GA . CGA システムとは？ 

皆さんの手元に CGA システムが届くにはまだ時間が 
ありますので，まず今回配布するシステムがどんなふう 
に使われるかを簡単にご紹介しましよう。 

今年の3月に赤坂で行われました“パソコンフォーラ 
ム”（本誌5月号参照）にはいらっしゃいましたか？ D 6 
GA . CGA システムを理解してもらうには，こういった展 
示会で，デモを実際に見てもらうのが一番だと思います。 
そこで，そのデモをただいまからこの場で行いましよう。 

まず，精神を統一してください。そしてメトロノーム 
をゆっくりと鳴らしてください。ほ一ら，あなたはだん 
だん眠くなる。眠くなる……。 

□ 

あなたはパソコンのショウに来ています。おっ，あそ 
こに見えるのは X 68000 だ。おやっ，あそこだけ学園祭の 
ノリだ。いったいどこのソフトハウスなんだろう。どう 
やら DoGA - CGA システムをデモしているようだ。近づ 
いてみよう。 

解説 員の J 人は 操作をし，もう1 人が 説明している。 
説明に合わせてデモも進んでいる。画面に 0 S -9 のよう 



■■■■■■■ 

写真3 パーツごとに色を設定することができる 


なウインドウカ ? 現れる（写真1)。いくつかのウインドウ 
を開いたり，動かしたりしている。なにやら本格的でか 

っこいい。 

解説員「このシステムでは，すべての デー タフ アイ ル 
およびコマンドをこのオリジナ ルのメニュー ウインドウ 
によって管理しています。ですからヘルプ機能から各コ 
マンドの実行までをマウス操作によって簡単に実行でき 
ます。それでは，実際の CG アニメーションの 制作を順 
を追って解説いたします」 

□ 

3面図と透視図とたくさんのコマンドが表示される。 
続いて宇宙船らしき物体が現れる（写真2)。透視図が拡 
大され，宇宙船が回転する。おっ速い。 

解説員 「 CG アニメーションの制作は，まず物体の形を 
デザインするところから始まります。これがそのモデリ 
ング ツールです。 回転体，角柱，角錐，マクロなどの 豊 
富な機能を用いますと，この程度の物体も2時間程度で 
デザインできます」 

□ 

色のデータと，その色の見本が表示されている（写真 
3 )〇右の色のパラメータの棒グラフをマウスで変化させ 
ると，色見本も変わる。 

解説員「形のデザインがすみますと，色のデザインに 
入ります。こちらの色のパラメータを変化させて，各部 
品ごとに色を決定します j 

□ 

モデリング ツールと 同様に，ある空間の2面図と完成 
予想図が現れる（写真4 ) 。視線と視野も表示されている。 

解説員「次は動きのデザインを行います。ある空間に 
複数の止まっている物体，動いている物体を同時に配置 
していきます。動いている物体の場合は，最初はこの位 
置，3秒後にこの位置，10秒後にこの位置などと指定し 
てやるだけで，それらの位置を通る滑らかな曲線上を自 
動的に動いてくれます」 

□ 

ワイヤーフレームを 表示しだした 0 いや 違う。画面の 
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写真 4 機体の動きをデザインする 


上からちゃんと色もつけていく（写真5)。かなり速い。 
見る見るうちに完成してしまった。 

解説員「形，色，動きのデザインが終わりますといよ 
いよ作画です。アニメーシヨンでは1カットに何十枚， 
何百枚といった動画が必要となります。ですから，1画 
面に何時間もの時間をかけて計算するわけにはいきませ 
ん。ただいま作画している物体はおよそ100面から構成 
されていますが，約40秒で計算します。もちろんコプロ 
セッサを利用しますと2， 3倍速くなるでしよう。この 

ように，20分間程度で数十枚の動画ができます。」 

□ 



写真5 

丨枚ごとに，面処理 
を施した画像データ 
を作成する。描画は 
速いので，短時間で 
丨カット分が完成 


L——— - .. … ; I I 

K9I 1 1I 


写真 6 

これで丨カツトのア 
ニメーシヨンが完成。 
エンドレスに絵をつ 
なげると繰り返し表 
示させても違和感が 
ない。カラーページ 
も参照してね 


Z’sSTAFF PRO -68 K で描いたらしい静止画が 1 枚表 おおおっ！さっき作画した宇宙船が滑らかに動きだ 
示される。宇宙空間に大きな地球が白〈光っている。 した！すごい，まさにこれは本物のアニメーションだ 


解説員「このような複数の静止画や 3 D の動画などを 
任意の順番で合成します。そして，アニメーションのプ 
ログラムを起動しますと，画像がリアルタイムに動きだ 
します」 


シェアウェアにつし、て 


シェアウェアソフトというのは平たくいえば ， PDS (パブ 
リック.ドメイン•ソフト）のお友だちで，著作権は放棄し 
ていないが，自由にコピーして，人にあげてもかまわないソ 
フトです。そしてコピーを受け取った人は，そのソフトの開 
発者に適当と思われる金額を，カンパとして送るというシス 
テムです。 

アメリカなどは，このシステムが発達しており，プログラ 
マはよいソフトを開発することで多くのカンパを得ることが 
できるため，質のよいソフトが多く出回っています。そして， 
一般の ユーザー も自由に試用でき，自分に合ったソフトにだ 
けお金を払っています。このようにしてアマチュアの活動は 
活発になっているわけです。 

残念ながら，日本ではこのシステムは成り立っていません。 
また，コビーを受け取った人がちゃんとカンパしなければ， 
ソフトが出回らないのです。これは，日本のアマチュアの将 
来を考えるうえで非常に残念です。 

日本では，難しいとされているシェアウェアソフトですが， 
D 6 GA では，この CGA システムをあえてシェアウェアソフトに 
しました。なぜなら“各自のできる範囲で努力し，全員が協 
力していく"のが D 6 GA の基本方針ですから。これをきっかけ 
に，日本でもシェアウェアのシステムがもっと発達していく 
ことを望みます。 


(写真6)。 

解説員「ご覧のように リアルタ イムで動きますので コ 
マ撮りの必要がありません。この程度の映像だと，標準 
の メモリ で1分近くの アニメ ーシヨンを一度に再生でき 
ます。また，ただいまの映像は，1秒間に10枚の画像を 
表示していますが，必要に応じて再生速度を調節するこ 
とができます」 

□ 

解説員の手によって，何枚かの静止画が順に表示され 
る（写真7〜9)。 

解説員 「アニメー ションの場合は動きが第一ですから， 
解像度を 256 X 256 に下げる必要があります力 ? ，静止画な 
ら解像度を上げて品質のよい絵を生成することももちろ 
んできます。また，最終的な目的は映像制作にあるわけ 
ですから，テロッパと力、，モザイク，オーバーラップな 
ど各種アプリケーションも取り揃えております。なお， 
このシステムを動かすために必要なものですが，ハード 
は X 68000 本体とデイスプレイだけです」 


□ 


1-2*3 ハイツ！ あなたは目がさめました 。 DGG 
A - CGA システムをご覧に なった感想はいかがですか？ 
面白そうだと思った方，ぜひとも私たちのこ参加し 



てみてくた•'さい。 


D 6 GA.CG アニメーシヨン講座 /I 










I システムの配布について 

さて，この D 6 GA . CGA システムの入手方法ですが， 
一般のお店では取り扱っていません。なぜなら販売して 
いないからです（ザンネンデシタ）。 

もうおわかりのように，私たちは非営利団体です。こ 
のソフトは，お金儲けのためではなく， CGA の普及のた 
めできるだけ多くの皆さんに使用していただくことを目 
的に開発しました。そこで，このソフトはシェアウェア 
ソフト（コラム参照）として配布しようと思います。 

また，ソフトはコピーで手に入るので， マニュアルの 
み希望される方もいらっしゃるとは思いますが，残念な 
がらこの要望には応えられません。なぜなら，実費だけ 
ですので， マニュアル だけを発送しても費用はほとんど 
変わらないからです。そのような申し出を受けていると， 
受け付けの手間がかかり，実費が増えてしまいます。 

そのほか入手する際，私たちから直接手に入れる方は， 
実費として3,000円いただくことにしました。その内訳は， 
まず，アマチュアのソフトとしては前代未聞の分厚いマ 
ニュアルの費用，そしてディスク代 （2 枚）などがあり 
ます。また，配布を円滑にするために，ディスクのコピ 
—や発送などは，業者に依頼することにしましたので， 
その費用も入っています。 


また，いただいたカンパは，コンテストの賞金など， 
私たちの活動を通じて還元していきたいと思います。 

“ CGA のソフトが3,000円 （+ カンパ）とは安い！”と思 
われた方もいらっしゃるでしようが，はっきりいってそ 
れは間違いです。これは決してプログラムの値段ではあ 
りません。あくまでも実費です。プログラムの価格は入 
っていません。 

ですからこの実費を基準にして，市販ソフトの値段を 
どうこういうのはナンセンスです。今回は，私たちの活 
動の目的や主旨に賛同してくださるアマチュアの方に限 
って，実費を項〈だけで配布しているわけです。 

さて， D 6 GA.CGA システム， そして D 6 GA プロジェ 
クトを理解していただけたでしようか。皆さんの申し込 
みお待ちしています。ではまた来月お会いしましよう。 
わ〜 い， わ〜 い，にこ • にこ •ぶん！ 

D 6 GA.CGA システム X 68000 専用 

システムディスク 丨枚 

サンプルデータ集 丨枚 

マニュアル 丨冊 

郵便為替で，実費 （3, 000円）にカンパ （ 丨口以上：丨口 = 1,000 
円）を添えて申し込んでください。 

申し込み期間1989年7月 I 日〜12月31日 
配布開始 1989年8月1日 

郵便為替口座大阪 3-109598 
口座名 鎌田優 

〒533大阪市東淀川区淡路 5-17-24 篤コーポ102号室 
D 6 GA プロジヱクトチーム（代表鎌田優） 


•寺田の教育的指導その1「脅威苦的始動！」* 


このコーナーは，皆さんが CGA システ 
ムを使って作った作品を， CGA 制作に関し 
ては多少腕に覚えのある （？） この私が， 
「ここの動きはこうしたほうが面白くなるん 
じゃないか」とか「光はこっちから当てる 
とキラツと光ってカツコいい」あるいは「こ 
のうどんのダシは濃すぎる」「納豆は人間の 
食う物ではない！」などというふうに「教 
育的」に「指導(肋言）」しようというもの 
ですので，決して「なんやこれは，おもろ 
ないぞ」「俺の目の前で納豆食うな！」など 
と偉そうなことをいうつもりはありません。 
ま，「予定は未定」という諺もあることだし， 
私の気分ひとつですので皆さんと一緒に面 
白くてためになるコーナーにしていきたい 
と思います。どんどん作品を送ってきてく 
ださい。静止画でも動画でもかまいません。 
デイ スクに形状 ファイル やフレームフ アイ 
ルなども入れて，当 プロ ジエクトルームに 
送ってください。 

おっと，自己紹介が遅れましたがこのコ 
ーナーを担当することになった寺田英雄で 

72 Oh! X 1989.7. 


す。よろしゅうおたのもうします。私の D 
6 GA での主な役割は，絵を描く • トランプ 
をする•悪乗りする.気分が乗ると大阪弁 
強化パックを装着して喋りまくり，東京の 
人間を恐怖のどん底にたたき落とすなどの 
特技があります。 

まだ皆さんの作品を見ることができませ 
んので，カラーページの3枚の静止画（某 
K 氏が作ったもの）について少し解説しま 
す。 

まず ロボット の絵ですが， こいつ は D 6 G 
A のシンボルとなるために生まれ，実に安 
直に D 6 GA - Man と名づけられたのですが, 
実は現在制作中で手足がまだありません。 
それがわからないようになっているところ 


がみそです。また，背景では宇宙船が大気 
中を飛ぶという奇跡も起こっています。 

「技あり！ j 0 

次に F -1 の絵。これはカッコいい！ 今 
月の「一本！」。わざと画面を傾けて，構図 
を不安定にして迫力を出していますね。そ 
して F 15イーグルは，光源に赤い色を使用 
することで夕焼けの感じを出している。 

「効果！」。 

以上，高度なテクニック（どこが）の一 
端をご紹介しました。皆さんの作品が送ら 
れてきたら，それを題材にして話を進めて 
いきたいと思います。気軽に作ってどんど 
ん送ってください。待ってます。ほな，さ 
いなら。 



写真7 写真8 写真9 






■ MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座〈1 > 


その名は“画餅，，システム 


Motohashi Jun 

本橋純 


MZ - 2500のアナログ RGB を使用したグラフィックエディタ 
の作成講座です0まずは基本になる階調つきペン，マルチウ 
インドウシステムから解説してみましよう0プログラムを動 
かすには，マウスさえあれば増設 RAM なしでも OK です。 



MZ 流叫代 R 絵師，|頭餅 AMA -25 h 。 「複 
窓」や「引落献立」といった 111 緖正しき逍 
具を叫い，初代の怠志を継ぎ256画法を駆 
使する絵師である。歴代の絵師にはなかっ 
た搜紙や取り消しが使えるのが特長のひと 
つとなっている。 

これから制作していこうとするグラフィ 
ックエディタの名称は前のわけのわからん 
文章にあるように画餅 AMA -25 h (がべいあ 
まにじゅうごへくた）です。以降，画餅と 
呼ぶことにします。 

この画餅は分割入力の可能なように設計 
されています。そのため，システム部分を 
打ち込めば動作します。 

しかし，これだけでは RPG の主人公よろ 
しく，機能は最低のものしか与えられてい 
ません〇ですが，オプションのプログラム 
を入力するたびに_餅は高機能と化してい 
くのです。いわば，成長するグラフィック 
エディタってとこですか（なんて大袈裟な 
表現だ)。でこれから拡張される予定の全機 
能を一挙に紹介しておきます。 

籲あって当然の 階調ペン，直線，矩形，消 
しゴム，境界色ペイント，領域内ペイント， 


円，スポイト，文字描画，グラデーション， 
コピー， それと 上下左右反転 
春やっぱりついてる トランスフオーム 
•あると思ったでしよ マスキング機能 

• 256色でも意地で存在 0 ソフトフォーカス， 
色調 変換。そしておまけの カラーチェンジ 

• VS もどきのフアイル処理 
嫌縦倍率変更可の印刷機能 

とまあ，こんな感じです。あと，一般的に 
ある機能でもふつうに絵を描く場合に役に 
立ちそうもない機能は私の独断で入れてい 
ません。 

この連載で毎回どんなことを述べるのか 
というと，まず掲載される2，3のプログ 
ラムについての操作法の説明をします。そ 
して，そのプログラムがどのような処理で 
実现されるかを解説していく予定です。解 
説といって—も MZ - 2500べったりの話にはな 
るべくせずに概念的な話にしていこうと思 
っていますので他機種のユーザーでもある 
程度楽しんでもらえると思います0ルーチ 
ンによっては XI でほとんどそのまま使える 
ものもありますし。では，そろそろ始めま 
しようか0 


MZ- 2500のグラフィックェテイタ 


これまでにも， MZ-2500 用のグラフィックエ 
ディタとして Oh !X (MZ) 誌上では 3 種類のもの 
が発表されている。それぞれが十分に水準以上 
の完成度を持っており， 16 ビット機用のものに 
ひけをとらない。高解像度アナログ表示という 
ハードウエアと高速高機能な BASIC-M25 などを 
生かした結果といえよう。 

初代 SUPER MZ PAINT 
MZ- 2500 のアナログ RGB を生かした 256 色モー 
ドのグラフィックエディタ。ブラシ主体で色の 
混ぜ合わせは行わないが，カット&ベースト， 
口ール機能など豊富な機能を備える。 BASIC-M 
25 の強力さを示したプログラムといえる。 

二代目 QUICK MZ PAINT 
MacPaint ライクなモノクロ専用のグラフイツ 
クエディタ。画面上でのカット&ペースト関係 


が充実しており，操作性のノリが秀逸だった。 
唯一もの足りなかったエアブラシも Ver.2.0 で追 
加され，総合的に非常に高い完成度を持ってい 
る。ほとんど BASIC だけで記述されている，と 
いってもなかなか信用してもらえなかったほど 
だ。 

三代目 DMACS 

16 色モードながら，ありとあらゆる機能を詰 
め込んでいた。マスキング処理，グラデーシヨ 
ン，任意領域コピー，タイルパターンつきエア 
ブラシ，にじみ筆など多機能だったが，特に Z ’ 
sSTAFF ばりのトランスフォーム（変形機能）の 
インパクトは大きかった。 

氺ネ氺 

これら先代の残した業績は画餅にも多くの影 
響を与えている。 



完成予定はこれだ 


入力方法 S 実行方法 

今回は第1回ということでシステムや起 
動用のプログラムがある分，長くなってい 
ます。しかし，次回からはぐっと短くなり 
ますので気合度99で入力してください。 

まず起動用プログラムから入力しましよ 
う。以下の手順で入力してください。 

1) clear $8000 

2) リスト1， 2， 3をマシン語入カツー 

ル，またはモニタから入力します0 

3) bsave “ GABE 卜 starter ”， $8000，$20 
00, $8000, $8000 

次に画餅本体を入力しましよう。 

1) AOOOh 〜 FEFFh を〇でクリアします。 

これは起動プログラムが機能ごとのプロ 
グラムが人力済みか否かを判別するため 
に必要なのです。 

2) リスト4， 5， 6を入力します。 

3) リスト7， 8を入力します0 

4) bsave “画餅 AMA -25 h ”，$ A 000, $5 F 
00， $ A 000, $ A 000 

ここで， MACINTO-C を使坰する方は 
國餅本体の人力のときにアドレスが重なっ 
てしまいますので適当にずらして入力する 
とよいでしよう（たとえば400 Oh から入力 
するとか)〇また，リスト2， 3， 7， 8は 

入力しなくとも動作に問題はありません。 
最後に IPL 起動用にする BASIC のプログ 
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ラム（リスト 9) を入力します0これを R 
UN させれば， IPL 起動の画餅のできあが 
りです。お疲れさまでした。 

なお，拡張 RAM が実装されている方で 
BASIC 上から呼び出したときには， 
clear$4000 

run “GABEI-starter” 

で呼び出されます。 BASIC へ戻るときには 
[shift] + [c t rl ] + [break] を押してく ださ 
い。画餅実行時にはリセットボタンで BA 
SIC には戻れません。なお，再び呼び出す 
ときは call $A000 で OK です。 


さあ始めよラ 

画餅を使っていくうえで基本となる操作 
を図1と対比をしつつ説明していくことに 
します。 

起動直後では①の部分のみが表示されて 
います0そこで ①にマ スウ カーソルを 移動 
させ左ボタンを押してみるとメニューが表 
示されます。そのメニューで，開きたいウ 
インドウ（または使いたい機能）の位置へ 
カーソルを持っていき ボタンを離すと，そ 
のウインドウ（または機能）が選択された 
ことになります（なんだか超初心者向けの 
書き方になっているよ一な気がするけど， 

ま あいいか)。 

選択して開かれたウインドウが⑤である 
とします。ではウインドウを動かしてみま 
しよう（ますます超初心者向けになってき 
たぞ)。ウインドウ名の書かれている④のと 
ころで左ボタンを押します。すると，四角 
い枠が現れるので，それを移動先へ持って 
いきボタンを離すと移動完了です。また， 
ウインドウを閉じたいときは④で右ダブル 
クリックをしましよう。 

いちいち各ウインドウを閉じて描画する 
のは面倒です。そこで現在開かれている， 
図1画面構成 



墓. 


m 


方 


① メニューパー 

② 現在の機能名 

③ ベン，マスキングの カラー 

④ ウインドウ名 

⑤ ウィンドウ内部 


全ウィンドウを開閉させる方法を伝授しま 
す。描画領域（絵が見えてる部分）で右ダ 
ブルクリックする！これだけです。同様 
に①で右ダブルタリックすると メニュー パ、 
一も開閉します。 

図2基本操作の流れ 

アンドウ使用可能なとき 

- ► ウィンドウ操作可能<- 

左クリック 


表1メモリ割り当て，メモリマップ 

IPL^ 動 
MR 

7 ハードコピールーチン （ 1B00h~1EFFh) 

8 MP4 

9 MP&DT 

A MP&WK 

B MP2 

C プログラム 

D プログラム 

E プログラム，データ，ワーク 


ウィンドウ内部の操作は一般には左クリ 
ックとなっています。また，各機能の基本 
操作の流れを図2に示しておきますので目 
を通しておいてください。 

領域指定の方法も説明しておかねばなら 

アンドウ不可のとき 

ゥィ ンドウ操作可能 
左クリック 

ウィンドウ， メニューの操作が不可能に 
なる（文字が灰色となる） 


BASIC 起動 


adr . 

400 Oh 

MP&DT 


600 Oh 

MP&WK 


800 Oh 

MP 2 


A 000 h 

プログラム 


C 000 h 

プログラム 


eooo h 

プログラム， 

データ，ワーク 

MR 7 

ハ--ドコピ- 

-ルー チン 

MRxi 

MP 3 


MRX 2 

MP 4 XI ， 

X 2 は空きエリア 


割り当てている 


MP 2= 領域指定用ワーク 

MP 3= プルダウンメニュー退避用ワーク，雑用ワーク 

MP 4= マスキング用ワーク 

MP & DT = パレットデータ，ペン デー タ， カラー 見本 データ 
MP & WK = 領域指定用ワーク（その2)，ファイル入出力用ワーク 



ウインドウ，メニューバーが 
自動的に閉じられる 


-バーが 開かれる 


各機能の処理をキャンセル — 
|no yes 

—実行 
左クリック | 

I 右クリック 

メニュ ー パー が開く 


j 右クリック 


1 一で Undo を選択 


jno 


右ダブルクリックでメニユ 
ーバーを閉じる。あるいは 
全ウインドウを開く。 

他の機能を選択する 


|no 


-左クリック 

I 


yes 


各機能の操作でキャンセル 


右クリック jno 
実行 


右クリック 


左クリ ック- 


3 ウィンドウや メニュー バーの上に描画してもそ 
れらがマスク代わりとなり，下へは描画しない 
=アンドゥ不可となっているが[アルゴキー]をウ 
ィンドウ使用可能のときに押すと.強制的に裏 
画面が転送されてくる（強制アンドゥ） 
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ペンウィンドウで形を変えたいペンの位 
置に カーソルを 持っていき左ダブルク リッ 
クをすると，このウィンドウが開かれます。 
右側にあるレバーで濃度を選択して，好き 
なようにペンの形を変えてください。 

3) Color 

色見本から選択したり， RGB 別のレバー 
で色を作ったりできます。個人的には色選 
択はこのウィンドウひとつで十分だと思っ 
ています。 . 

こんな色見本や RGB 方式より HSV 方式 
の 円形カ ラーチャートが よかった のにい と 
思った人も多いでしょう。ではなぜそうし 
なかったのか？それは作者があの名機 S 
MC -777 のグラフィックエディタで RGB 方 
式の色作りに慣れてしまったからと力 1 ，単 
に作るのが面倒だからというためではあり 
ません。 このグラフィックエディタが 画餅 
だからです（便利な逃げ方だなあ)。 

4) マスキング 

メニューバーの Mask のところで選択し 
ます。機能としては設定，解除，反転の3 
種があり，領域指定により指定された範囲 
が機能に応じて変化します。 


解説「複窓」 

使ってみればわかると思いますが，マル 
チウインドウがもっとも生かされるのはぺ 
ンを使用するときです。言い換えればペン 
以外を使うときにはあまりメリットがない 
のです（アンドゥ可能にするためにいちい 
ち全ウインドウを閉じたりしてますし)。で 
も，この手のソフトに飢えている（あらゆ 
るソフトに飢えているといったほうが適当 
かもしれないけど） MZ - 2500 ユーザーには 
メリットはどうあれ，マルチウインドウで 
きるというだけでも意味があると思うんで 
すけど。 

さて，これから画餅でマルチウインドウ 
をどう処理しているのかを述べていくこと 
にします。ウインドウを使ったソフトを自 
作しようという人は「こんな方法もあるん 


ないでしよう。指定には2種類の方式があ 
ります。閉曲線型では左ボタンで直線を引 
いて左ダブルクリックで始点と終点とを結 
びます。そうしてできた閉曲線の部分が領 
域とみなされますが，形によっては正常に 
指定されない場合があります（詳しくはあと 
で述べます)。もう一方の方式はありがちな 
矩形で指定する方式です。左タリックで始 
点，終点を指定するとその2点を対角とす 
る矩形が領域とみなされます（誰でも知っ 
てるか，こりゃ)。あと，どちらの方式とも 
右クリックがキャンセルです 0 
これらをまとめると， 

(左ボタン）プルダウンメニューの選択， 
ウインドウの移動 
(左クリック）各種決定，選択 
(左ダブルクリック）閉曲線型領域指定 
での決定 

(右クリック）各種キャンセル 
(右ダブルクリック）ウインドウ，メニ 
ューバーの 開閉 
となります。 


今月のウィンドウ/機能 

最初は絵を描くのに最低限必要なウィン 
ドウを用意しました。個人的にはこれらと 
ルーペウイン ドウさえあればほかはいらな 
いと思っているほどです。もっと機能がな 
いとまともな絵なんてネ苗けんわいという人 
は来月までは画面上で習字でもやって遊ん 
でいてください。 

1) Tool (図 3) 

唯一の標準装備のウィンドウです。昔の 
グラフイツクエデイタにある機能のほとん 
どがこのウインドウに詰め込まれています。 
では機能別の操作方法を上から順に説明し 
ましよう。なお，特に記述されていない限 
り右クリツクでキャンセルとなります。 

① 領域指定方法の表示 

② ペン…左ボタンは描画，右ボタンはスポ 
図3 Tool ウインドウ 



イト機能となっています。 

③ 直線…左ボタンで描画です。 

④ 消しゴム…領域指定をするとその範囲が 
白で塗りつぶされます。 

⑤ スポイト… 左クリツクで カーソル 位置の 
色を吸い取ります。 

⑥ 矩形…左クリックで矩形を指定し描画し 
ます。 

⑦ 円…左クリックで中心点，半径を指定し 
描画します。なお，円の描画には IOCS コ 
ールを用いていますので階調はつきません。 

⑧ ペイント…左クリツクで カーソル 位置の 
色以外を境界色としてペイントします。こ 
のペイントルーチンは試験に出る XI に載 
つていたペイントルーチンにバイト単位の 
処理を付加したものです（結構速い）。ワー 
クも十分取ってありますので「かなり マイ 
ナーなエラーなのです」は絶対起こりませ 
ん。あと，アンドウ可であることはいうま 
でもありません。 

⑨ 領域内ペイント…指定領域内をペンカラ 
一で塗りつぶします。 

⑩ 文字…左クリックで文字入力用ウインド 
ウが開かれますので，文字を入力してくだ 
さい （ BASIC 風に）。入力し終えると文字が 
画面上に表示されますので好きな位置に持 
っていきます。そこで左クリツクすると描 
画されます。 

なお， 文字描画は IOCS コールを 用いて 
います。私は お 絵描き ツールは 絵を描くも 
ので文字を書くものではないという考えを 
持っています。ですから文字描画はほとん 
どおまけ的存在なのです。 

2) Pen (図 4) 

①には単色，②には階調つきのペンが各 
15種類揃っています。③は単色ペンの濃度 
調節用のレバーです。これは単色ペンが選 
択されているときに有効で，レバーを上に 
するとよりペンの色に近く，下にすると透 
明水彩で描〈ような感じになります。 

2') Pen 形状 
図4 Pen ウインドウ 
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だな」程度に参考にでもしてください。 

ウィンドウ自体のデータが格納されてい 
るアドレスを IX レジスタに，そのウインド 
ウ内部のスイッチ類のデータが入っている 
アドレスを IY レジスタに入れてあります。 
データ形式は図5のようになっています。 
これらを踏まえたうえでどう処理している 
かを具体例を示して述べていくことにしま 
す（そんなにたいしたことはしてないので 
気楽に読んでね)。 

図6の矢印に マウスカーソルが あるとき 
を考えることにします。まず，どのウィン 
ドウの範囲にあるかを調べると②のウィン 
ドウ内にあることがわかります。そのウィ 
ンドウ内での位置を調べて，該当範囲があ 
ったら，その処理 ルーチンを 呼び出してい 
るのです。画餅の メインルーチン はだいた 
いこんな感じです。 

次にウィンドウの開閉の処理を述べまし 
よラ〇 

1) ウィンドウを開く 

図7で点線の枠の位置にウィンドウを開 
きたいとします。まずやることは斜線部の 
退避です。この際にグラフィックが2画面 
あると裏画面に単に退避させるだけなので 
非常に楽です（アンドゥもできるようにな 
るし)。で，退避できたらそこにウィンドウ 
を描画してやればめでたしめでたしですね。 

2) ウィンドウを閉じる 

閉じる場合は多少面倒になります。図8 
の矢印で示したウィンドウを閉じることに 
しましよう。画餅では次のようにしていま 
す。 

まず閉じるウィンドウの大きさで寒画面 
からデータを復帰させます。そして，全ウ 
ィンドウを描き直します。なにも考えてな 
い方法だと思うでしようが，そのとおりで 
す。美しく閉じたいときは図 8' のようにす 
ればいいのでしようが，ウィンドウを描き 
直すときに部分的に描き直さねばならず， 
手間がかかります。この方法もやればでき 
な〈はないのですが，楽な道を選んでしま 
う私です。 

あと，開かれている全ウィンドウを一作 
に閉じるときは図9のようにしています。 
なぜわざわざ退避する必要があるかという 
とアンドゥのためなのです。もし退避をさ 
せないと，ウィンドウ操作をした部分しか 
裏画面にありません。そこで，アンドゥを 
行うとまずいことは自明ですね。 

3) ウィンドウの移動 

これは閉じて，開くといった動作を組み 
合わせれば実現できます。もちろん，位置 
を移動させますけど。また，同じ位置で下 


図5ウインドウの呼び出し方 


IX _ IY 


0 

ウインドウ番号 

0 

_ 

1 

X 0 

1 

x 0 

2 

Y 0 

2 

yo 

3 

XI 

3 

xl 

4 

Y 1 

4 

yi 

5,6 

IY の先頭アドレス 

5,6 

スイッチレバー類の処理アドレス 


7,8 

描画アドレス 


図6ウィンドウ処理の実際 
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開いているウインドウの数 
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図7ウインドウの開き方 


新しくウインドウを開く 




図日ウィンドウの閉じ方 

ウィンドウを閉じる 


このウインドウを 
閉じる _ 


画餅式！/ 



全ウインドウ 
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\エレガントな方法 
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閉曲線型領域指定 

まずは Z ’ sSTAFF などの処理方法とは違 
うということを断っておきます。 8の字と 
かの交差する閉曲線ではなくて，交差して 
いない閉曲線を前提にプログラミングされ 
ているのです。 

では実際にどうやっているか述べていく 
ことにします。 

① 図12のような領域を指定したとします。 

② 上下左右で端の点をそれぞれ調べて範囲 
を限定させます（点線の枠)。 

③ 上から2ライン目の左端の点 （ X 印のと 
ころ）から，左隣と上隣にドットのある点 
をサーチします。 

④ 該当する点が右端までいっても見つから 
ないときは1ライン下の左端から同様にサ 
ーチします。そして，見つかったらその点 
(△印のところ）より右側にドットのある点 

図12閉曲線領域の指定例 


に隠れているウインドウを上に持っていく 
場合も単純です。そのウインドウを上から 
描き直せばよいわけですから。 


階調ペン 

画餅では速度的な問題で正確に輝度計算 
をしていません。では，どんな計算で階調 
に見せているかというと， RGB ごとに， 

0 - C + sgn(Cp - C ) xd 
C =画面上の色 
Cp =ペンの色 
d =濃度 ( l $ d $7) 

という式で計算させているのです。この式 
では乗算が含まれていますが，実際のプロ 
グラムでは C と Cp の比較ののち加算か減算 
をします。つまり，加減算しかしていない 
わけです。これを正確な階調を実現させよ 
うとすると乗除算が入ってきてしまいます。 

ここで，階調ペンのルーチンを呼び出す 
と何回輝度計算が行われるかというと ， R 
GB 別 3 回 X ( 8 X 8 ) ドットで計192回で 
す。処理の重い乗除算をこれだけの回数呼 
び出していたら遅くなることは明白ですね。 
こういう理由で正確な式でないのですが， 
実際に使ってみればわかるとおり見た目に 
はまったく問題なく階調しているのでこれ 
でいいのです。 

このように輝度計算は単純化して処理を 
軽くできました。この部分は今回の目玉で 
すのでリスト10にソースを掲載しておきま 
す。参照してください。 

しかし，処理を遅くする原因はもうひと 
つあります。 VRAM 構造です。 

データの流れは図10のようになっていま 
す0まずは G-RAM から8プレーン分のデ 
ータ（各1バイト）を読み込みます。そし 
図9すべてのウインドウを閉じる 


て，1ドットごとに RGB の輝度に変換させ 
て輝度言十算をします。今度は逆にプレーン 
ごとのデータに戻して， G - RAM に書き込 
むわけです。面倒でしよ。さらに256色と 
いうことは RGB のどれかひとつが4階調と 
いうことですから，その補正も必要となり 
ます。 

4階調は輝度の最下位ビットを0に固定 
して表現されます （ IOCS の場合)。この0 
に固定されたビットをそのままにして輝度 
計算を行うと少々まずいことが起こります。 
ではどのように補正すればいいかというと 
これが簡単。0に固定せず，ルーチンが呼 
ばれるたびに0,1，……と変化させるだけ 
で OK なのです。具体例を図11に示してお 
きます。 

水平型 VRAM は多色化すればするほど不 
利になる，とこのルーチンを作っただけで 
実感できました。ああ，垂直型 VRAM がう 
らやましい。 

図10 データの 流れ 

青が4階調のときとすると 
G-RAM 
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—— 0 に固定されているので 



補正する 

F 

そ GB 別計算 

G 

Gi Go li 


R 
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B 

Bi Bo|X 

——書き込むときは使われない 


[Bi Ri Gi li igo Ro bo loj 


G-RAM 

図 11 輝度の補正例 


-退避 


回数 

読み込み 

データ 

補正 
なし 

計算 

結果 

書き込み 

データ 

1 

0 0 / 

0 0 

0 

0 0 1 

0 0 / 

2 

0 0/ 

0 0 

1 

0 1 0 

0 1/ 

3 

〇 1 / 

0 1 

0 

0 1 1 

0 1/ 

4 

〇 1 / 

0 1 
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1 0 0 
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3A F0 0F B7 C0 : 92 
83 22 9E 05 FB : E8 
04 32 F4 05 79 : FE 
07 32 F4 05 3A : A4 
28 061194 84 : 0D 
11 7D 84 DF 05 : A3 
59 0C 3D 3D 3D :12 
E6 96 DD 41 4D : CD 
35 68 20 8B 4E : 36 
76 83 8D 83 4F : 1C 
80 20 3D 3D 3D : E6 
00 A5 09 ID 8B : AD 
0D IE 1C 00 82 : 58 
82 6B 0D 00 82 : D5 


21 00 4811 9D : CB 
00 E5 ED B0 E1 : 66 
FA 3A A5 FA 57 : DC 
06 08 7E 2F D9 : 8B 
CB 39 30 03 72 : 06 
2310 F5 D9 23 : B0 
11 E3 84 DF 05 : 20 
11 04 85 7E FE : 70 
CD 68 83 D9 23 : 54 
23 0A B7 20 0B : C6 
D91A 13 B7 20 : 6F 
3E 20 DF 03 CD : 03 
0D DF 0318 D6 : 89 
0F E6 06 5F 16 : DD 
F7 19 5E 23 56 : D8 
A1 C6 04 5F 16 :18 


8380 

8388 

8390 

8398 

83A0 

83A8 

83B0 

83B8 

83C0 

83C8 

83D0 

83D8 

83E0 

83E8 


8300 

8308 

8310 

8318 

8320 

8328 

8330 

8338 

8340 

8348 

8350 

8358 

8360 

8368 

8370 

8378 


8298 FE 40 
82A0 13 0D 
82A8 32 F2 
82B0 BF 21 
82B8 00 05 
82C0 CD 28 
82C8 48 01 
82D0 61 F9 
82D8 1180 
82E0 2310 
82E8 B3 20 
82F0 C4 0C 
82F8 ED CA 


8080 

8088 

8090 

8098 

80A0 

80A8 

80B0 

80B8 

80C0 

80C8 

80D0 

80D8 

80E0 

80E8 

80F0 

80F8 


SUM ： 56 AF 83 EC A7ID CF B9 92B0 


SUM: B4 B2 3C A9 26 55 D8 62 5D55 


があるかどうかを調べます。 

⑤点が存在したら，その点の左隣の点（〇 
印の位置）でペイントを開始します。最終 
的にドットがある部分が領域とみなされま 
す。 

このような具合に処理をします。ですか 
ら，交差した場合や曲線のみの場合は正確 
に指定できないのです（図13)。 

しかし，ふつうに使っている限り交差さ 
せる必然性はまったくないわけですから， 

この処理方法で十分だと思います。特殊効 
果を狙うなら，マスキング反転を何度も繰 
り返して使えば結構異様な図形になるので 
そっちを使えばいいわけですから。 

あと，領域指定を使う機能の内部処理を 
塗りつぶしを例に図14に示しておきました 
ので見ておいてください。 

* * * 

さて，来月はパレット，ルーペなどのウ 
インドウが登場します0パレットのプログ 
ラム中にはグラデーシヨンルーチンが入つ 
ていますので期待しててください。それで 
は See you next month . Bye ! (優お姉ち 
やま風にいうように）。 


図13処理で杏ない場合 





図14実行例 

画面上の処理 




内部で処理 





今 



領域ワーク 


NOT (マスキングワーク）実際の処理で塗りつぶす範囲 


リスト1起動プログラム 


SUM: EE D4 51 AC 70 F2 0D C6 


8000 3E 10 DF 513E 09 
8008 AF 4F 3C DF 66 3E 
8010 DF 66 AF 0E 01 DF 
8018 00 00 22 FI 0F CD 
8020 CD A7 80 CD B180 
8028 C2 9183 CD 83 83 
8030 80 CD 19 82 CD 33 
8038 F2 0F B7 3E 06 C2 
8040 CD C2 813A 5D F9 
8048 BF CD 90 BE C3 00 
8050 F0 0F 36 013A 48 
8058 D128IF AF 77 21 
8060 1171 05 01 07 03 
8068 D5 F3 06 00 ED B0 
8070 01 08 00 09 EB El 
8078 ED C9 2171 0511 


SUM ： 

8180 

8188 

8190 

8198 

81A0 

81A8 

81B0 

81B8 

81C0 

81C8 

81D0 

81D8 

81E0 

81E8 

81F0 

81F8 


SUM ： 

8200 

8208 

8210 

8218 

8220 

8228 

8230 

8238 

8240 

8248 

8250 

8258 

8260 

8268 

8270 

8278 


SUM ： 89 

8100 2A 
8108 00 
8110 00 
8118 DF 
8120 C0 
8128 FD 
8130 FC 
8138 FB 
8140 11 
8148 00 
8150 71 


SUM ： 60 01) 65 C8 5D A4 FC 84 F331 

8280 2182 051161 F9 06 03 : 1C 
8288 7E 12 23 IB 10 FA 215F : 58 
8290 05115D F9 01 02 10 7E : FD 


1D15AF40B8B4750F 

8E0030BFE2EEBE0D 


• F 1 0 9 81 


07 CAF 25367 c. I 
B0F 303080 BDCCC4C 

D11B104C5AB 37741 
E01FFCFDC1E1BB0E 

355020213 B99CF7B 
F00B 38320 E00701E 

09CD0E 750080 F0F5 
079ECF 0008010 FD0 

711005 EF1EEE1ABF 
0120803 D0E00F36D 

1504 E893FD 31 A 829 
00B0F6C80C0E2C60 


91 EE 7939233 DEF 
C933BC 883880 A6 

91FBF500DE9D32 
124100 B22A 8098 

039F0F3D133DE8 
0FCDFDC 3498346 


F889F 39496 E3EF0F 
B0BD 47 C8D4EE30D0 

81108 1B583B80F1E 
202000 EBC2C1 8023 

DA9E 6801 FE9BEF0B 
CFD10112F4DFE40E 


A18BFEBF9DB63 
056CF7B 611 FF3 


2F8190A01A7A9 
1F20F 03477 B3F 

0ED 911903 BF 41 
43C461C001C86 

6190a 80163 DDA 
DF3039B202AA3 

D0E190DFF0A19 
7131 C0EBF0320 

7B 900128 E 6998 
02C9B 20203 CC2 

08F0DF0D1C 217 
2C00EBDC0FFDB 


809E 65425 EB4C7F0 
016 B37AD95B534A6 


4F106FA381E4510F 
64280 F3822F8EE10 

F46FED 2 ID 0515 B13 
D 0643 c 89 CA07CFCF 


8 

A 

5 

3 
F 

9 

7 

4 
7 

7 
4 

F 

E 

E 

F 

8 
F 

E 

7 


8C40E3D32F58E594 

0F883BEB3FD1300F 


4 3 0 7 F 3 C 


,E E 8 F 2 D 


72406 DC8D82T-I 


010 C875E 035 C 


9 7 5 r 
c 8 4 T 


1 7 0B0 E F C 


• E D c 8 8 7 E 


▲ 0DD14D03FF 24810 
)0F 3205224 A8F 020 


06E 281 FC36ED 2401 

20 B 020 B 7206 c 8120 

193EDBD3E3D2CE7 9 
0723 c 53252 C8E3BF 


D 16 6 F 
61 A 6 3 

5 D 14 D 
E F 0 c 0 

0 16 F 3 
12 E F 2 

7 F 4 E 1 
7 B F F E 

18 B E 7 
E 2 D 7 F 

1 D 5 7 0 
7 c E 0 1 

E 8 8 6 3 

7 3 7 0 2 

3 E E A 1 
E 3 0 F 8 

E 9 5 0 3 

4 c 8 2 8 

8 0 8 0 8 

5 6 6 7 7 
11111 
8 8 8 8 8 


7 81c 89330 D70 
6 7000c 221260 


B 

F 

3 

7 

4 

B 

5 


E 613 D 0 t 

C10F0F266DF 

02B2AF700CB 

00DF010F650 

CBED000F8E0 

1D1D1 51149 D 
2E 8228000 1C 


A9FB3DE 894 C01B52 
38827 DFEC0DD 5212 
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10 10 
10 28 
10 10 
7E 08 
05 05 
33 40 
00 00 
FF 03 
87 98 
84 88 
FI 09 
01 01 
80 9B 
90 80 
016D 
05 01 


9200 

9208 

9210 

9218 

9220 

9228 

9230 

9238 

9240 

9248 

9250 

9258 

9260 

9268 

9270 

9278 


8498 

84A0 

84A8 

84B0 

84B8 

84C0 

84C8 

84D0 

84D8 

84E0 

84E8 

84F0 

84F8 


SUM ： 

8500 

8508 

8510 

8518 

8520 

8528 

8530 

8538 

8540 

8548 

8550 


9400 

9408 

9410 

9418 

9420 

9428 

9430 

9438 

9440 

9448 

9450 

9458 

9460 

9468 

9470 

9478 


SUM ： 

9300 

9308 

9310 

9318 

9320 

9328 

9330 

9338 

9340 

9348 

9350 

9358 

9360 

9368 


SUM: 7140 14 35 5D E4 6A BC 


8400 

8408 

8410 

8418 

8420 

8428 

8430 

8438 

8440 

8448 

8450 

8458 

8460 

8468 

8470 

8478 


SUM: 

8480 

8488 

8490 


9000 

9008 

9010 

9018 

9020 

9028 

9030 

9038 

9040 

9048 

9050 

9058 

9060 

9068 

9070 

9078 


SUM ： F6 EE E8 44 B0 B0 1C 69 E054 


SUM ： 

9380 
9388 
9390 
9398 
93A0 
9 3A8 
93B0 
93B8 
93C0 
93C8 
93D0 
93D8 
93E0 
93E8 
93F0 
93F8 


SUM ： 92 92 7C CD FI 3D FC 7E 

8580 B0 F9 05 03 00 FF 70 F8 
8588 35 FA 20 06 06 06 77 C4 
8590 44 C0 40 84 04 80 00 00 
8598 01 02 03 04 05 06 07 70 
85A0 1122 33 44 55 66 77 22 
85A8 24 55 02 63 FA 0B 00 04 
85B0 00 60 00 70 01 01 00 01 
85B8 0A 9B FA 02 00 88 A5 FA 
8500 07 07 00 01 02 01 02 00 
85C8 F9 FA 01 FF 34 FB 08 27 
85D0 00 IF 00 FF FF 00 07 3C 
85D8 FB 15 46 44 313A 55 6E 
85E0 74 69 74 6C 65 64 20 20 
85E8 20 20 2E 70 69 63 0168 
85F0 FB 01 05 00 00 00 00 00 
85F8 00 00 00 00 00 00 


SUM ： C5 

9280 00 
928810 
9290 00 
929810 
92A0 02 
92A8 99 
92B0 40 
92B8 99 
92C0 00 
92C8 08 
92D0 00 
92D810 
92E0 00 
92E8 40 
92F0 00 
92F8 52 


DE 

5E 

72 

DE 

D4 

6A 

98 

FA 

11 

CC 

CE 

3E 

CA 

CA 

7E 

7E 


リス ト _ PGG データ 


SUM ： 

9180 

9188 

9190 

9198 

91A0 

91A8 

91B0 


SUM ： CD 

9100 73 
9108 92 
9110 EC 
911811 
9120 7F 
9128 90 
9130 8C 
9138 91 
9140 90 
9148 91 
9150 09 
9158 89 
9160 90 
9168 92 
9170 09 
9178 49 


83F0 616173 69 63 0D 00 A5 : B3 
83F8 8A 67 92 A3 82 7182 60 : FB 


SUM: 9F D6 C9 06 B9 DE A1 EF 018B 


SUM ： F0 3819 B0 4A A4 C2 0F 36B8 

9480 7F FE FC FC FA FA F6 F0 : 4F 
9488 EE EE DE DE BE BE FF 7F : 92 
9490 FF BE BE 9C 9C AA AA B6 : BD 
9498 B6 BE BE BE BE BE FF FF : 6A 
94A0 FF BF 9F 9F AF AF B7 86 : 97 
94A8 BB BB BD BD BE BE FF FF : 6A 
94B0 FF E3 Cl88 9C 9C FC 79 : D8 
94B8 F3 E7 CF 9F 80 80 FF FF : 46 
94C0 FF 80 80 9F 9F 83 8188 : C9 
94C8 9C FC 9C 88 Cl E3 FF FF : 5E 
94D0 FE 9F 9F 9F 9F 9F 9F 93 : 4B 
94D8 8189 99 99 99 99 FF FE : 6B 
94E0 00 F6 DB DB DB DB DB DB : 18 
94E8 DB DB DB DB DB DB DB 00 : FD 
94F0 00 7B 73 76 06 06 0C 0C : 88 
94F8 0C 1818 30 37 67 6F 00 : 79 


SUM ： CF B4 D7 72 26 6A 9E 20 A62E 


SUM ： F3 E6 85 C9 93 82 91 A6 7825 


9370 00 FC AC 54 AC 54 AC 54 : FC 
9378 AC 54 AC 54 AC FC 00 C0 : A8 


8558 BD 93 5D 00 8D B6 89 45 : BE 
8560 94 BD 93 5D 00 83 47 83 : 8E 
8568 74 83 46 83 4E 83 67 00 : F8 
8570 83 7D 83 58 83 4C 83 93 : C0 
8578 83 4F 00 9E F9 02 08 08 : 7B 


SUM ： BE B4 20 06 2A 54 40 FD 941F 

9080 00 00 00 38 28 28 28 28 : D8 
9088 EE 44 2810 00 00 00 00 : 6A 
9090 00 00 0818 2E 22 42 42 : F4 
9098 22 2E 18 08 00 00 00 00 : 70 
90A0 10 1810 1810 FF 81 BD : 9D 
90A8 99 81 FF 1810 1810 18 : 81 
90B0 10 1810 1810 1810 FF : 87 
90B810 1810 1810 1810 18 : A0 
90C0 3E 70 3C 06 7C 00 7C 66 : 4E 
90C8 7C 60 00 7C 72 72 7C 00 : B8 
90D0 7C 62 62 7C 00 7C 62 7C : 16 
90D8 62 7C 00 60 60 60 7E 00 : 7C 
90E0 FF 8199 A5 A5 A5 99 81 : 22 
90E8 A5 B5 AD A5 A5 8181 FF : 52 
90F0 FF 99 A5 A5 99 81 BD A1 : 5A 
90F8 B9 A181 BD A1 B9 A1 FF : 92 


200040009 F4F9F0C. 


4 2 
4 8 


A07F 0810510051 
B1403FA 8809800 


0008780207110015 
11100000880 E8900 

0800010 CFAF9F0F1 
0201030 FF8F5F8F0 


03FE7E6C98CAB 

178B4D4AA4D84 

2282D3040C767 

880FA1EC3C6CB 

9C 0601 F 212 E22 
CD0A1D62E 8888 

2202515 AFFACC 
8800F61DC9A5D 


88000 C72^ 

57206 D484F492 
6C40EE1DCF 988 


807C3FD0F1B72 

5EB10BA2D1898 


D3C 033613 B4 
D8F088B 8959 


3088088678 

D0B307B0330 

00860650880 

2833d 31 A080 
4E 884889058 

123052 BEB33 
89409688588 


2646c 0068322 ACBC 
D18AC636E54C5D41 


50A 000808 F1FF020 
40A 010008 F2F5000 

5C2E0080B011A020 

4723100088106000 

442200888295 AA2A 
442211008900460c 

446A408CE959AAF2 
4432510 1BA 004439 

4422808 A 89119 A 22 
442231028 A 014409 

C4E 6008889114 A22 
743311008 A 02440 D 

0502000809110 A22 
040201008 A 047409 

05020008 FEF10A0A 
040A0100F9F4040C 


9 F00CFF84FF40C7 
6 700FD900FD1152 


A 

c 

6 

9 

5 

0 

c 

c 

A 

E 

3 


00020082301: 

80080 c 800044 AA 
00002006220022 

00000000004455 

10011111220033 

0000 c 0080044 AA 
20020260220022 

00003008 F0C4F5 
4004028032 F033 

0000000400040 A 
00080400020002 


24DA196C1CCEE6E3 

846BCB08ED2BADA9 

013CDD57CDD965E4 
29A 6003660 E7E30C 

5022052 1C 06292 DD 
9C 98293660668308 

IE 700 1D293DCFDCD 
9866292563 E0F200 

02A250F823D 501 B9 
CA889C6042D10400 

E 6511 EDA0060DDAA 
89A798E 022906400 

00020270736 c 919 B 
0008 CA0067E 66400 


7 8 9 
9 c 3 

4 2 3 
c A 8 

2 2 6 

8 8 5 

5 3 3 
B B 8 

2 2 D 
8 8 0 

E E 0 
ABO 

3 2 D 

9 8 0 

E D 2 

4 A 4 

B 21 
8 8 8 


0 0 c c F F 4 0 


ACACCA 


c 9 B 6 E 


0020F02E88 
0040F 04700 


F 0 E 0 2 0 
F 0 E 0 4 0 


】 F F 2 2 
* F F 4 4 


12220211 


c 710000847 Flc 2642 
3 4A253F33E50BD1F3 


>602000804040¢ 


A8040A88A 02044 EE 
0048220 A 85004433 


700C0A 880905050 E 
0401720 A 28010403 


>30204080A 040 C 


E 8CCCE 73841086310 
D 1948FEDC156CC100 
8 

4 •• •• •• .... 


2 

E 

B 

c 

A 

E 

2 

B 

4 

8 

F 

8 

4 


19 
0 3 


20174 A1840C0A0 
40258 E 02 c 00406 


008071090 A0030E8 
027409 E 9005404 F5 


6 B f 
B F : 


5 F 7 F 4 0 2 0 

100118 E20 
0 88004110 

D 1 B 14 0 


9 G 0 
4 9 8 


0 0 5 2 0 8 


9ACD16042 
8 A 80024 C3 


)F 8 0 4 E 2 


11 IX IX 1* 1A IX IX IX IX 

999999999 


6 573A55A 
F 2D 56444 


D 

2 

3 
6 - 

3 


4 F 2 c 3 F 9 
6 3 9 F A F 8 

0 0 2 2 2 0 9 
4 4 0 0 A 8 4 

F 4 F 2 2 2 9 
F 6 F 9 A 9 4 


6 

7 

c F4E232D 
7 7 6 F 9 9 A 9 

7 2402031 
A 0 6 4 9 8 A 0 

5 1402F3F 
5 0 6 8 9 F A F 


86E095E08F0C 


MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 79 



























リスト 3 ペンデータ 


A180 

A188 

A190 

A198 

A1A0 

A1A8 

A1B0 

A1B8 

A1C0 

A1C8 

A1D0 

A1D8 


9980 

9988 

9990 

9998 

99A0 

99A8 

99B0 

99B8 

99C0 

99C8 

99D0 

99D8 

99E0 

99E8 

99F0 


F828 

F830 

F838 

F840 

F848 

F850 

F858 

F860 

F868 

F870 

F878 


SUM ： 

F880 

F888 

F890 

F898 

F8A0 

F8A8 

F8B0 

F8B8 

F8C0 

F8C8 


A0A0 

A0A8 

A0B0 

A0B8 

A0C0 

A0C8 

A0D0 

A0D8 

A0E0 

A0E8 

A0F0 

A0F8 


SUM ： 

A100 

A108 

AU0 

A118 

A120 

A128 

A130 

A138 


SUM ： 

F900 

F908 

F910 

F918 

F920 

F928 

F930 

F938 

F940 

F948 

F950 

F958 


F780 

F788 

F790 

F798 

F7A0 

F7A8 

F7B0 

F7B8 

F7C0 

F7C8 

F7D0 

F7D8 

F7E0 

F7E8 

F7F0 

F7F8 


リスト4 データ エリア 


SUM ： B2 6C 4D 10 CE 2D 44 63 8763 


A140 

A148 

A150 

A158 

A160 

A168 

A170 

A178 


A000 

A008 

A010 

A018 

A020 

A028 

A030 

A038 

A040 

A048 

A050 

A058 

A060 

A068 

A070 

A078 


SUM ： 

9A00 

9A08 

9A10 

9A18 

9A20 

9A28 

9A30 

9A38 

9A40 

9A48 

9A50 

9A58 

9A60 

9A68 

9A70 

9A78 


SUM ： F6 20 17 98 3A 55 B5 D4 E157 


SUM ： 

9900 

9908 

9910 

9918 

9920 

9928 

9930 

9938 

9940 

9948 

9950 

9958 

9960 

9968 

9970 

9978 


SUM ： B2 20 ED 8D F0 0A D9 89 B645 

A080 66 AF 0E 01 DF 66 AF CD : E5 
A088 97 A4 CD 98 A3 CD AC BB : 77 
A090 CD C8 A4 CD D2 A2 CD B5 : FC 
A098 A1 FE 012811 B7 CC 7B : D7 


SUM：1138 F4 FC DF 67 47 E0 7726 


F8D0 20 50 
F8D8 6E 65 
F8E0 65 00 
F8E8 00 20 
F8F0 69 72 
F8F8 6169 


65 6E 00 20 
00 20 45 72 
20 BD CE DF 
42 6F 78 00 
63 6C 65 00 
6E 74 00 20 


4C 

69 

18 

61 

73 

7E 

B2 

C4 

65 

20 

43 

AC 

20 

50 

7F 

46 

75 

87 


SUM ： 5125 2E 11 FD 56 89 36 051B 

F800 0D 06 00 01 02 03 04 08 : 25 
F808 54 6F 6F 6C 00 50 65 6E : Cl 
F810 00 50 616C 65 74 74 65 : CF 
F818 00 43 6F 6C 6F 72 00 4C : 4B 
F820 75 70 65 00 95 B6 8E 9A : BD 


99F8 FF FF E7 C3 C3 E7 FF FF : 50 


9800 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
9808 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
9810 FF FF F7 E3 F7 FF FF FF : CC 
9818 FF FF E7 C3 C3 E7 FF FF : 50 
9820 F7 E3 Cl80 Cl E3 F7 FF : B5 
9828 FF F7 FF D5 FF F7 FF FF : BE 
9830 F7 DD F7 AA F7 DD F7 FF : 3F 
9838 D5 FF AA FF 55 FF D5 FF : A5 
9840 75 DB F7 DD B7 FD B7 DD : 6C 
9848 B6 7D D5 5B D5 47 75 95 : 89 
9850 00 00 00 00 00 00 00 00 : 00 
9858 C3 81 00 00 00 00 81 C3 : 88 
9860 55 AA 55 AA 55 AA 55 AA : FC 
9868 F7 F7 E3 80 E3 F7 F7 FF : 21 
9870 FF FD FB F7 EF DF FF FF : BA 
9878 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 


SUM ： F6 28 3B DA 5E 5D B5 D4 2FE3 

9880 F7 EB DD BE DD EB F7 FF : 3B 
9888 FF E7 C3 99 99 C3 E7 FF : 84 
9890 F7 F7 F7 80 F7 F7 F7 FF : 49 
9898 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98A0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98A8 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
98B0 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
98B8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98C0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98C8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98D0 FF FF FF EB FF FF FF FF : E4 
98D8 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98E0 FF FF FF FF FF FF FF FF : F8 
98E8 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 
98F0 FF FF FF F7 FF FF FF FF : F0 
98F8 FF FF FF E7 E7 FF FF FF : C8 


► 5 H Vj •の佐川さん，島田奈美ちゃんのフアンクラブを作る話に私もまぜてください。な 
80 Oh ! X 1989.7. お，会 ii 推 V ；•は1078推を希望します。 倉本 i'iir (18) 東京都 


リスト5システム 


2EB 36435 D7A-2 
4D78E800E8CA 



C82F9DB9D48D 

C2611CFF303D 


27A68B2448B3 

0B3EFE8A02B2 

E1 28881 B87E5 
FA17AC252B70 

9580139 D7E38 
FB1C1BCEB723 

FD800A13E3FA 
ACC 20702720 B 

A 9266668380 E 
3C0E25FC2137 

0B67F3E750A3 

BBE462BBE3B2 

48597 E7E7BDA 
E50F85E74B30 


87B2D65CBF07 
03DD6F 508863 

8C2DA8A3D1BD 

2AA53B7FE0FC 

4ACD4DF105C3 
A38CACD 20054 

55C48D 737 CBF 
DECACC0F097D 


BA3FF 7731 CD2 
8B0ACB907FE3 


JC0C 0120 C 


< B F A A 0 B < 


0 78BD70BB 

1 9D03A136 
F 

2 . . 

0 B259A26E 
A F 2032355 

0 B5E7392B 
4 F096FC37 

2 CE2F9B1D 
4 5926 CF0E 

9 BA1BB5E3 
0 72AFF03F 

2 D3F7EE31 

1 EF 25594 A 

3 301222 F9 

2 FA2322D4 

3 13BF3BBD 
3 A9FA2FFC 

D 93AB3A7B 
F 4C5F255F 


D1FDBC9FF3F 


4 FFFFFFFFD0 
D FFFFFFFFD0 

F7FFFF7D7E 

FFFFFFFDB7 

D FBFFD7FFF2 
4 FEFFFFFFF4 

• B F 7 F 7 A 
4 F F F 7 F 5 

8 BAFB7DEFDA 
1 EAFEFDBFF5 

75F7FF7E 72 
FDFFEFFBF4 

E FBFFF7FFFE 
1 FEFFDFFFF7 

6 F7FFFF7D50F 
F FFFFFFFD70F 

08080808080 
M 8899AABBCCD 
u AAAAAAAAAAA 
s 99999999999 


420A44A04A 2408 c 
66F788AFAA63FCC 

ffffffpffffffff 

F F F F F F p F OF F p F F F 

FFFF7FFFF7F1FFF 

FFFFEFFFFFF8FFF 

BFF73D7FDFD1FFF 

EAFFCDFFDFF8FFF 

97F39B5F 7579 F77 
CDFE9EFFFDB9FEF 


BFF77DFFDFB1FFF 

EFFFEDFFDFD8FFF 


^ F F F F F F ^ 


I D 9 0 B 8 A 4 


9 

0 

7 
3 

2 

B 

8 
8 

2 

8 

A 

9 

B 

E 

A 

0 


8 0 E 8 0 8 8 C 

69F0D9F5B31 
B7805AC 9676 

500D 32523 1D0 
9705989 B7640 

0F03DA621D0D 
2669BD 496405 

03CD 420600 C3 
048b 98944099 


CC 6170 c 00476 A77C 
4D1CD 596063 CF6D0 


3E 4204900087 D 051 
66E 0656220 F 02960 

95C8004B04A6D4C7 
66ED 026625502960 

00168053008 F0F90 
77E 0824722 FF0860 

EEC 000010 D9DF06C 
22E 20226242 A604F 

DCB6000D 00754 D0D 
D66F 822422 F 06208 

613C0FC003E6ED83 
967E 066224 F062EF 

60D3FDF 000715 D28 
E76F1E6222F 05298 

9EEC00F 40081 ADD0 
822E 526722 D002D0 


A3F1ED6B 
315 B 3401 


B1EB702A 
F 031733 c 

5EEF6EB7 

033D0BFB 

E84B 9099 
9CAF725F 

27671 E25 
2BF5233A 

BB3A337A 
FFC 30273 

A7B5F7B9 

55F0D72C 

AA 947 CF5 
235F03A0 

B922EBD4 

FC3332FF 


5C40CEC46F5E5F58 
663F6C 721 B802B53 


0C11D 08192 BE6DFF 
A90C 2201 D 37366 AD 

A 251816009 D1FFA9 
F20E10C6BFE5DD 77 

1010BB90D13FF9F2 

2A7BFF70EBFD41D0 

B81D0BF1F2B038FE 
F 21 EBFB 213 F102A0 

C155DC890F0EE1A6 
520EE52D4A 833176 

35155 BDF162B10FF 
708C07CB0E3F50DD 

DE109D9D00BBF07C 

E9207E7241FFD003 

3257138 D0C2C01EF 
F2001F0C 00852234 


5 5EF5C 908 C1A0A88A 
F BB3A6808F2BF9FFB 

6 

F ... 

0 FFFFD503AFFFFFFF 
F FFFFD90CAFFFFFFF 

2 7F 75750157 FFFFFF 
5FFFDB 7085 FFFFFFF 

4 37DFD700A7FF7FFF 
6 EFDFF400AFDFFFFD 


>A8FFDFFF 


6 37DFBD01A7DF7FFD 
D EFDFD708AFFFPFFF 

8 7F 75560357 FFFFFF 
E FFFD7B0C5FFFFFFF 


84 

0 

F 


C5BB3A 68081: 


FFFFFFD503AFFFFF 

FFFFFFD90CAFFFFF 


FFFFFDB 7085 FFr-> 


8 

1 

E 

5 

A 

8 

Be 


c:cf]f5,bd!0i0(5e.e]fee 

3305 AFDB00A07B97 
EC8DAFD500A8FECE 

771F7A 750053 B73F 
FECFFAFD005EFFEF 


4FFFFD7B0C5FFC 


6089F953C5A I 6 F9B92E 8730 
C869BCCF6AF _ D 0F6B 893966 


B4D3D3200EF 

8569B69F00B 

A02D 4519 DID 
807 B 969850 A 


5F 3965124 E8 
1678B 409900 

13 E3D03D0EC 
046E 801 D 031 


2 1D6F14B4A1 
4 67A663BC 31 

2 9C9A912A30 
6 00000 CCDEB 

4 DDC 57533 A1 
c 00000 E 0331 

D AF16D1 2800 
F CCEECCCDBB 

0 DDF7A 89061 
1 EAC4362AD1 

0 9A9FA112F3 

5 00000 CCCDE 

6 785FB9BD4A 

7 0001014 AC3 



























5A 

A900 

76 

A908 

D6 

A910 

F4 

A918 

FA 

A920 

66 

A928 

02 

A930 

ED 

A938 

FB 

A940 

31 

A948 

11 

A950 

68 

A958 


A400 

A408 

A410 

A418 

A420 

A428 

A430 

A438 

A440 

A448 

A450 

A458 


A880 

A888 

A890 

A898 

A8A0 

A8A8 

A8B0 

A8B8 

A8C0 

A8C8 

A8D0 

A8D8 

A8E0 

A8E8 

A8F0 

A8F8 


SUM ： 


A580 

A588 

A590 

A598 

A5A0 

A5A8 

A5B0 

A5B8 

A5C0 

A5C8 

A5D0 

A5D8 

A5E0 

A5E8 

A5F0 

A5F8 


SUM ： 

A600 

A608 

A610 

A618 

A620 

A628 

A630 

A638 

A640 

A648 

A650 

A658 

A660 

A668 

A670 

A678 


SUM ： 


SUM ： 33 DD 5F C5 C6 6C F7 73 0EEF 


A800 4F 47 5F 
A808 28 00 E5 
A810 FB 41 El 
A81819 D9 41 
A820 4F 47 7A 
A828 00 E5 B7 
A830 41 El D9 
A838 D9 41ID 
A840 94 BE 2A 
A848 09 EB 2A 
A850 09 ED 4B 
A858 4B 89 F9 
A860 2313 D9 
A868 EB 09 EB 
A870 21 00 60 
A878 IF ED B0 


SUM ： 33 D7 F9 


A700 

A708 

A710 

A718 

A720 

A728 

A730 

A738 

A740 

A748 

A750 

A758 

A760 

A768 

A770 

A778 


A480 

A488 

A490 

A498 

A4A0 

A4A8 

A4B0 

A4B8 

A4C0 

A4C8 

A4D0 

A4D8 

A4E0 

A4E8 

A4F0 

A4F8 


A200 7E 
A208 23 
A210 3D 
A218 0B 
A220 El 
A228 6F 
A230 01 
A238 83 
A240 CD 
A248 07 
A250 E8 
A258 B1 
A260 01 
A268 Cl 
A270 CD 
A278 88 


A300 5B 
A308 F9 
A310 4E 
A318 39 
A320 AE 
A328 05 
A330 16 
A338 F9 
A340 06 
A348 7E 
A350 0A 
A358 77 
A360 01 
A368 09 
A370 77 
A378 El 


SUM ： 04 


►私は M 近「竹 7: J についてただならぬ興味を抱いております。つきましては哲学入門の 

識冲:を開いてくださいませ。 水沼-英 （20) 群馬 W MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 81 


SUM: CF F7 CE F4 331214 46 374F 


SUM ： 34 3E 3B D6 96 6C 2B 51 D0C6 


SUM: FI CD 32 52 24 6C E9 00 CD28 


SUM: 41 B8 90 6E C8 F5 22 0E F022 


SUM ： C4 66 E810 05 3D 49 A7 4A23 


SUM ： F5 9F D5 BF F2 01 E8 BE 2D41 


A1E0 El18 0D El3E 07 85 6F : 20 
A1E8 3E 00 8C 6710 D3 AF C9 : 8C 
A1F0 EB DD 4E 01 DD 46 02 B7 : F3 
A1F8 ED 42 EB 4E 23 46 60 69 : 9A 


SUM: C4 C8 E0 03 DE DD 82 FD 825E 


A460 3E 30 CD 28 BF CD 7C BF : 2A 
A468 7D CD E8 BE 11 00 40 19 : 5A 
A470 1126 00 D9 21 B5 F9 D9 : B8 
A478 0E 06 FE C2 38 05 4F 3E : 9E 


SUM ： FE 0A B4 40 4C 0816 5C BCD6 


A6E0 C9 3A 52 FA CD 28 BF 21 : 24 
A6E8 00 40 11 00 60 0140 IF : 11 
A6F0 1A AE 77 2313 0B 78 B1 : A9 
A6F8 20 F6 C9 2A A6 F9 22 C2 : 8C 


SUM ： B3 22 7A D9 03 02 9F 2C F507 


* D 7 3 0 3 3 


9 3 6 
E B 9 


97D434DD93A92D2D 

F6CA0AC7F5AA5ECC 

922067932 D32D72C 
72ACE9F5AE60EB20 

A92D9D0DA9DD7B94 

2FDCFCAE2FCCBEFC 

EBD8CFA99BA 99162 
B7CAAA2FF7ACC0A2 

8A93A899B 22770 A9 
92AF3EF7724B332F 

D 9248092 B8D 44898 
CF0CA2725ACAA0CA 

F5DFD1B8D59DD9BA 

B6CBD05AEEFCC1E2 

2294AED59DFDD82C 

32F4CFEEFC7CC050 


C527F51D09EF 

0629AEEF0F3D 

2A9DCDD51DF5 

C2FC0DDE2750 

2C7F0C1DDB9E 

206AC0EDF5F3 

94A920D40DF0 

FC2A2CFA0E70 

02CD21B701A6 
A 20102490031 


4 9 2 2 c 1 A 
2 A A 2 0 2 c 


51 D 1 D 3 
E 0 D 2 E 9 



D7AA92ADD 477 
AE00F2ACCA93 


A0DD9935ADD4 

32CC7F60FCCA 

6D11ABD82DF8 

A3ED27C35CAC 

2 10 8 
D 131 

A8F77B9E98A6 

C20A9E1F090A 

4299D9D98DD1 

A0F1CFCF1CCE 

0ECDF09A6F9D 

CFACAAF8ABCC 

D9A7722A1 874 
CF3AA2A3E2BA 

080808080808 

8899AABBCCDD 

666666666666 

AAAAAAAAAAAA 


8CCB797E 5210 
Ac 437167623 c 


01 E7E 77 CE 908 
4242777 BBD1C 

09BA7DFBBB 97 
0DEC4BBDD7DB 

1590 BBB 93399 
1CD0FDDD220F 

099E033E 7701 
0F 731227 7 70 B 

E 3277773 DF7A 
0B4B1772BB23 

2B1 71 CE1BB19 
05D42BB7DD0C 

0D9BBB 893379 
2EFECDDD227D 

79534933770b 

21B2AD2277AB 


4A78A77D 

A2A23AAC 


D ^ 
1 一 


9B2F0F1D441F1D99 
543D0B2C01BB2CDD 

AFF07A9AC98C9A3F 
3DA1B5D7BF77D7BE 

C2C60D 2010 BD20D0 
02030 c 03010 C03E2 

068 c 02869 c 39864 D 
C3C000A1D02CA101 

12200012 E 39912 D4 
202 c 000072 DD00B1 

080107 CE97BFCE19 
B 2027 c 51 D7ED 510 D 

D 77 c 9180 F 80080 FF 
EBB0C096B 72296 BF 

-D 9 1 0 8 6 
T D 2 0 2 3 


A C58B9EB690B 99749 
9 016898024703052 A 


>CB23B92FAF 


-A1FCAFCA9CF60C 


A 

D 

7 
9 

A 97409795 A8DF92DF 
3 DBA2F3A5F5CB72CB 

F 1AD7A42A23F2A994 
2 BFCB8A035CB32FF4 

8 858AA8D9A7DDFBDD 
1 75DF3CCC3A2CB7AC 

6 BA658D 8790 D9AA22 
5 03A5DCDBAACF523A 

9 39EA6C846D9FD912 
1 2C43A0AA6CF5CF0D 


91828 F 46951 CD7C0 
03DD3A0B 365852 B9 



5A9F 21510 1A 831 EE 
E7CAACE20C32D03F 


3F15B15D739D994B 

0DEC5EEFCACCFD07 

E4D5DDD 018102 F8E 
30DDEDF019E3B43B 

DEI 591501 DDEA 928 
53EEFEE00CD33DCE 

9CD50DD1FA18F7ED 

F5FEAFD237ECB0FC 

E11DAA9D1FD7A6D7 

9EEF27CD2DFB5E74 

AA15CF1 50519 DB65 
27DE3DEC00EFC709 

5F1DF 9150 E11FDF8 
CDCD4FDD03DBBBFC 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


286D8B 41 1D2ABC34 
5EEFBA0B 61983 A5E 

10298 B9D00D2990D 
11 FC2F1C68E10D4C 

>29009E9E19 

-FC00D7DE0F 

>0B11B9200F 

I2E000D4285 

-9099908D0A 

-C0D41D2FFF5F003 

-79D9B59B 5740919 
-BD1DC0D 88801 Die 


6D 07028413739 1D4 
99A85D4D1 0073759 


DC6D9840D070A7BD 

G02CFCA6C6ACCA5C 

c 231537 A900DFF27 
0CC 06 C93F0ACBCCA 

42CE29DFF1324D40 

C2032FCB51CA4CAA 

2 9 4 4 9 7 F8A002D7BD 
2FCAF6A238BDCABC 

902702 ADF0DD70D7 
FA29A2ACB0ECAACA 

8A9DA96AD1F7AD78 
A2FC2F7F 22 1A 8 CA9 

A42F42D2DF01A70D 

2CAACAC5CB43CAAC 

c 6 A 49A4A921D43D7 
0 2 2c 42 A3F30CA7CA 


752E5C 2835236451 
4EB145DD9DB746A3 


D069D7F39D3E1A5E 

B1E7ED00CA13BEE5 

1398939822 EF4BDA 
02 CCFCF1 03341 DD3 

9F4924C9EF 506894 
DFAAAAAFFAC8EECA 

2639A0AC3496A377 
038F263A0ACEED 39 

69217 A2A679ABDCD 
0DCBBCA3E9FED13C 

F3DA 99269 DFB8E0F 
4B03FFDFFCADE3CA 

1D9F10D8E1 283815 
9E14BAC1A03EDC0E 

84412 B30AE93B16D 
C0F035AD33FD1CEF 


B486FE9825EC1C 

CC9C1F942F55E3 



5E8D5E1 7118 E9B2D 
E73F 8 3001073 1FC0 


33B398DEBCB2C3E1 

22B20D52EF0AF8BC 

86E6E 04583350 1F9 
c 17 0 3156C02A12A1 

10381712713 D 3958 
0 323 E6E4B27C2DCF 

EB0A9C5DC 9097690 
3B1BC8EE7D0D7FD1 

7D0E30D7F7E 95023 
433700 DBB41FC2A2 

7EA3EE9B 60309 D52 
B7B233CF1002D0AA 


03B15BC 0800 E0DD5 
A 2 C2ECA0020B2DDD 

1EFF 5718787 D80B5 
271EC020B07D00CE 

329021 E102D 95705 
A 0318 EE100DF 071 E 

76B3ED06EED08D3D 
D0C1 37107 F3B1D2F 

D9F32A10D3EA8F95 

CF1207C6D0130A1E 

94926 FBI 860732 DD 
FA 310 D220E 2100 DD 

01BF98BD 23880619 
A1C1F52D 0201330 c 


60c 7020393 DA8E22 
2A524E72C1D469DE 


>E 8202 E26FDD 


48DAAAB97DBE09D4 

A9C2220DF05B0F84 

DD400B9002D 8192 D 
CCA68EF 514 EE183E 

89800974999 D9BC8 
ACC 00180 DDFCF57A 

F7D110B93B27 5DF0 
3BC0044F1EA08E62 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

7777777777777777 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


VA3C07AC5 


187 FFA1D11D 4049 B 
171DD3A6D1FF00C0 


19 FD1D 5591 DEE500 
2DA61C0AD2C360CC 


D5D20D7DDCF1C 785 
2EC00ABCDADE0B7A 

D 2981 DB7DD9DF 762 
C0D 22 CF0CC1DD7FA 


0011223344556677 

5555555555555555 

AAAAAAAAAAAAAAAA 


>CD 25211 Fc 

A 2415 E5F9F0D9DD2 
E3A0E 54615 aefcea 


97F 613 D74ED1A2AB 
D3A0E2E853D 07225 

295DDE74F999FA4D 
FDECF4B 051 CFD71C 

01D543BC3C960F89 

2CFBA2E08FDA8D2F 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

2222222222222222 

AAAAAAAAAAAAAAAA 




























AA80 3A 
AA8816 
AA90 00 
AA98 F9 
AAA0 A2 
AAA8 A4 
AAB0 AF 
AAB8 0D 
AAC0 0C 
AAC8 AF 
AAD0 0D 
AAD8 21 
AAE0 01 
AAE8 06 
AAF0 CB 
AAF8 Cl 


DA 

AC80 

98 

AC88 

BF 

AC90 

BC 

AC98 

2B 

ACA0 

IB 

ACA8 

9E 

ACB0 

C9 

ACB8 

27 

ACC0 

43 

ACC8 

57 

ACD0 

47 

ACD8 

CB 

ACE0 

45 

ACE8 

4D 

ACF0 

B9 

ACF8 


D7 

8C 

8E 

41 

15 

32 

C8 

44 

6D 

F9 

8D 

14 


B080 

B088 

B090 

B098 

B0A0 

B0A8 

B0B0 

B0B8 

B0C0 

B0C8 

B0D0 

B0O8 


AE00 

AE08 

AE10 

AE18 

AE20 

AE28 

AE30 

AE38 

AE40 

AG48 

AE50 

AE58 


B000 

B008 

B010 

B018 

B020 

B028 

B030 

B038 

B040 

B048 

B050 

B058 

B060 

B068 

B070 

B078 


AF80 

AF88 

AF90 

AF98 

AFA0 

AFA8 

AFB0 

AFB8 

AFC0 

AFC8 

AFD0 

AFD8 

AFE0 

AFE8 

AFF0 

AFF8 


AD00 

AD08 

AD10 

AD18 

AD20 

AD28 

AD30 

AD38 

AD40 

AD48 

AD50 

AD58 

AD60 

AD68 

AD70 

AD78 


AF00 

AF08 

AF10 

AF18 

AF20 

AF28 

AF30 

AF38 

AF40 

AF48 

AF50 

AF58 

AF60 

AF68 

AF70 

AF78 


AC00 

AC08 

AC10 

AC18 

AC20 

AC28 

AC30 

AC38 

AC40 

AC48 

AC50 

AC58 

AC60 

AC68 

AC70 

AC78 


AE 

AD80 

D8 

AD88 

16 

AD90 

70 

AD98 

20 

ADA0 

E7 

ADA8 

A0 

ADB0 

00 

ADB8 

6E 

ADC0 

32 

ADC8 

09 

ADD0 

BF 

ADD8 

28 

ADE0 

91 

ADE8 

CD 

ADF0 

DE 

ADF8 


AB00 

AB08 

AB10 

AB18 

AB20 

AB28 

AB30 

AB38 

AB40 

AB48 

AB50 

AB58 

AB60 

AB68 

AB70 

AB78 


AA00 

AA08 

AA10 

AA18 

AA20 

AA28 

AA30 

AA38 

AA40 

AA48 

AA50 

AA58 

AA60 

AA68 

AA70 

AA78 


EF 

AE80 

20 

AE88 

DF 

AE90 

46 

AE98 

FC 

AEA0 

7C 

AEA8 

CD 

AEB0 

El 

AEB8 

B0 

AEC0 

59 

AEC8 

A1 

AED0 

A6 

AED8 

6B 

AEE0 

97 

AEE8 

28 

AEF0 

C8 

AEF8 


AB80 29 85 6F D1 B7 ED 52 22 
AB88 81 F9 C9 E5 06 C8 AF B6 
AB90 1910 FC B7 El C9 E5 C5 
AB98 06 C8 AF B6 A11910 FB 
ABA0 B7 Cl El C9 2A 8B F911 
ABA8 00 80 19 CD CE AD D8 ED 
ABB0 5B 79 F9 7B CB 3A IF CB 
ABB8 3A IF CB 3A If 0E 0147 
ABC0 ED 5B 89 F9 C5 D5 E5 CD 
ABC8 CB AD F5 FI28 26 CD 1A 
ABD0 AC 28 2C CD CB AD F5 20 
ABD8 F2 E5 CD DB AD CD CB AD 


82 Oh! X 1989.7. 


►久しぶりに怳さんのレポートが読めて蟢しかった 
指す j には祝さんのおかげで X68000 が誕生したよ 
祝さんの正体がわからなくなりました。 


〇ところて，グループは HAL を目 
に御かれてますが，おかげでますます 
文字勇 （16) 京都的 


SUM： 18 3C A7 ED 9C FE 916C AA24 


SUM ： 6E 28 23 23 EC F4 0C 54 AC74 



SUM: C7 70 CF 92 54 El6514 0649 


SUM ： E3 F0 D122 93 EF F5 919DE1 


SUM ： 7E A1 0D B3 FI24 77 B7 5E1F 


SUM: 0C 14 511C 23 34 82 52 A59F 


SUM: 00 87 E4 D7 E2 E9 E5 61174F 


SUM: 25 DD A6 45 8C 15 6C A0 D672 


SUM ： 9C F2 EF 8F 17 5A 86 23 A30E 


SUM ： FB ED 0B 7D 47 EB AD 4D C048 


SUM ： D5 CC 81 BE 5B B9 EF 6E 76BB 


A960 

7A 

FD 

El 

DD 

El 

C9 

CD 

3D 

: E9 

ABE0 

El 

28 

E8 

FI 

CD 

0A 

AC 

28 

: 8D 

AE60 

18 

02 

3E 

02 

CD 

73 

AE 

21 

: 69 

A968 

A9 

AF 

CD 

97 

A4 

CD 

B1 

A4 

: 82 

ABE8 

16 

CD 

CB 

AD 

28 

F6 

D1 

D1 

: IB 

AE68 

C0 

0C 

D5 

DD 

E5 

DF 

4B 

DD 

: 6A 

A970 

CD 

96 

AA 

CD 

98 

A3 

CD 

CE 

: B0 

ABF0 

D1 

C3 

3D 

AC 

CD 

0A 

AC 

28 

: 28 

AE70 

El 

D1 

C9 

FD 

21 

C0 

0C 

32 

: 97 

A978 

A9 

CD 

21 

AA 

CD 

D2 

A2 

CD 

: 4F 

ABF8 

06 

CD 

CB 

AD 

F5 

18 

CC 

El 

: 05 

AE78 

CA 

0C 

1A 

13 

6F 

26 

00 

22 

: BA 

SUM ： 

06 

D7 

E3 

2C 

69 

68 

4C 

2E 

E473 

SUM ： 

39 

C9 

D3 

F7 

3D 

AE 

4E 

5E 

9A11 

SUM ： 

12 

C9 

AD 

6B 

63 

05 

9F 

B6 

9194 


32F4C9EAF66BA2A5 
1337 A46A07D2D2B0 



FI 92783183 CE9D38 
5272920 C2000D022 


3DA9D 6026023004 E 
9F2FC 02302 C412F3 

80ABF 87187208 B01 
C077ACB9CB302A2C 

E0FA3EC8ECD8B69F 

30D2A0FC0F32A9D0 

FI 59800 EF091BD58 
520F 981391718 col 

9DE 03033 FB30D 996 
FD3AC02F32F8CDDE 

9002916016005810 

8002F2B22B20C001 


EDI 620232 CE7F47D 
8D 7499103152 D1A8 


81A5ABC8DA89D59D 

72FE2DC2CE1DCFDA 

49889 D59D85AADBE 
0D51DCFDA1FFFA1A 

30AFAADBEDD1DB3D 
2 C3FFFA1AAA65CBC 

B 7961 DB3D4BBBDAC 
1BD365CBC3C54C70 

8EBA3BDACCDDD 798 
17EC54C70CCEE2D2 

789FDD7985D9A8D1 

EC1CEE2D2FADF3AF 

8804BA8D1D 21 FD48 
220C1F3AFA9F5A31 

DE879FD48BD1AEC8 

AF0BD5A31CCE2CC2 


5D16D05D453E 

AD7FF1B68D6F 


39D05D24A4CB 

10CBDB0071A2 

3B8C53EC9FAE 

2E01CD1BFF37 

09934 F 210699 
B0DCA 23013 CF 

69248 E6ECF13 
ADDAC 7170 BC6 

D 2083 CCFD 811 
C42CCBBBB2D2 

7CDDB3383D50 

7D0CBDD2DCED 

6098C60D820F 

A1DBA08C7020 

F9B6DEEAD6D9 

2DE7C337ED1F 


DDB1E9AF3FDF 

EC737DD62ADA 

99FE9407EB59 

DFB3D4287EDC 

9F89D4D898C1 

F52DBE0C010D 

7AD 23097 FE01 
83C1D1DBABCE 

B00EA9B3D 7 ID 
46377 DE1EE2D 

D9E9F39A1DE9 

EF3DB1010CA4 

99FD83B90F3F 

18BB22EC067D 

0B23D 29966 D5 
443DC10D26CE 


B343DE1C 478386 EE 
E 360582 F9D56A61A 


910 D99D4D9B 09888 
F 01 CF7CA 2145 D000 

C6D2C297D0D98A83 

AFCAA2F9C4EF0100 

AC02A9BD90B9FF88 

3BDD3F7CF0E80B21 

F4FD002FF19B 6816 
A00CBA2A 5114 E20B 

2D940A9EA9BDDDE8 

8CFAA2F53FEE3CF0 

F8C8A128FB 099987 
ACACCFA3B82DFF00 

D1AD40A6CA092D88 
703CA32A720F 6521 

F69C0F99DF17AA7E 

AECBC0F0CB1833BA 


968035 AD83E6D04C 
57A1A694C7C 03212 


9F509E 6909498 F52 
CBE 2130 D1C4024E7 

184D1FE 33590 E0EF 
D200CA022E2030AA 

FD 09105 E1096A06B 
BC01DDD7E 2204085 

2819 DD597D9F39EF 
931 DECCDF0244CAA 

DE6309F 509099025 
C3021CBE 21000065 

5FE 73584 D16906EF 
DA072E200C 2241 AA 

905910 D 091 C90FFF 
CDDDE2C01D 620554 

3D5E7D817DDD13EE 
0CC7F 0317 E7409AA 


F 00797 A24F5A173F 
F371DE05C9C42CDC 


85D 951 A 3501 ABEB7 
1FCD60F2C2CDE4EB 

DD8CAA9012A2935A 

AADA2F57E4F4C2EF 

4BD0FBA39D9D96A7 

3CA4B522DE5ED5F6 

CD73D2B1B 72713 bb 
CC6C22E7EB2BE254 

5DD7DA935AAA9E2D 

FACFCFC2EFFFC52E 

D 2109992 A7539A35 
A9F2F5D7F666DF2C 

BD1DE2039BAADB61 
CCEA 52025422 A54E 

DA8BAA032D634A39 
CE1C3F072E 00622 D 


30BFBFF 63160 FE8F 
6ACF4F4FB269D80F 


B 4 1E3E 970 A 2631 CF 
Die 5265841382 E2D 

33CB6D 9709317 D83 
22DE4D280C105D61 

7709359719 AE6F5A 
771C2E281D1 78601 

DF31E592E19D2FF9 

BB2D4D20BECD0DDC 

BB 96534 E895BE57B 
DDDDD257ED0E7E1E 

33503 E0DD149DDF9 
22E2250DCCFCDDD1 

770D636BF1 253590 
7720522 E6D302DC0 

CED 936190935 FB16 
BB11 250181 1F5ED2 


080887 FDD89F073B 
2CC7E44AC7C50B1C 

D574D7DF1B 72149 D 
11B0C0F112F21CDC 

83E3B60D8A 849712 
D2727E1C2020DB02 

10809970 C873AAB8 
CDCDC00CA1B2FFC2 

1181803 DE4E2D87C 
D0B0280A4F 70557 A 

DB8BE08BC8803A15 
AC2CF 02 CD2C343B8 

E9E 381 1D9D71D9EC 
CC3FC00C0AB0ED7D 

DB485EE3BB5BA0A9 

CB011B34CC0CF0CD 


6B 08167363 A1 
053FEA3D1957 


03B700BA 47731 B2F 
0E3A48D90FAEF5E6 


208B11E098DDAFB0 

2C7E0070D2EE1080 

A9490B88B177DFA1 

FD0D3CC0E1BBC022 

5B 30278199 F05FFB 
602C5E 21 1C90F0BE 

A107D8EB11F897A9 

2BDBE1FE0A32C551 

681E 78890 E1109D0 
0707BD7D 37218 DC4 

01B 8094026 B9EF90 
2CCC0D0C5EECF4D0 

2A988B3FD89BC1F1 

4FC-20E2FE11E7F51 

DB7E190E 78022 EF9 
E53F11DFBD055B0F 


71BD588F9B95A 309 
418 C016AFE2E 2402 

90D996DC 39099 D69 
D8CDDE308F0FFE02 

075890912 B6957F0 
92C001DC 37278446 

8106 B18A52C22C0C 
0280 CC 7292722397 

ECE9DB9CC05FE 089 
300D02D 07046 B92F 

9330045596 C58DE7 
DC412F0CF208E 738 

F308B0124F39DC93 

4402A2C284C2C0F4 

0D8B69B72CA9B59D 
9E2A9D 063322 EC8E 


1A249C93DD999AF2 
E223F01C76FF 7235 

D9CDD 69 CA2FFA 91 D 
FF0C7CF 022762 F2E 

B629A2F899A2AD97 

4ACF227CFF22A8CB 

FB389CA 299995299 
D55AF 02276 FFA3FF 

CDDB 029 CB3BBD7B1 
0EE5ACF 05576 C088 

099DB324DDB3362B 

CC1E55ACEE55CE25 

119 CDDB399DD6D9D 
2EF0EE55A1EE87FE 

5DD6A9DDD 9993951 
ED7CA1EE1FF1CF80 


58AFE 382728 B10A9 
E31E 37587 FBD 4113 


193 F4DE0E4D9FF2B 
02040 FI 9101 1A50D 

E 94350 D80D41E0E9 
627170 C23B1C191D 

D4DAD49E 6196 D80E 
D4F1F0C 310 DEC237 

5F2091FF9FF09E69 
c 40001 CBDBF1C31D 

23569 B0C 5863 1F9F 
01722 E17C232DBDB 

6AD 2951 D0D990A58 
01 F020CC0CDDE5C2 

C09E94B56A3F0D0D 
000627 ED17BE2C0C 

069D4D9FF2D0D56A 

C22D4F1A50E20D17 


D7C23E78C4B 5 8606 
A61D976A5268B490 


4CD998D43B3B 42 CD 
AECFF9CAB557C20F 

004B9D37DDDB32B5 

C2A77CA9CEE550CE 

D 472393 DA99DDF2D 
CA925FBCAC1EEF2D 

ABD9DBDF179C 915 c 
ABCFE8CA23F 01250 

BDF292A9D4D69C5A 

0CAAF2ACCA7CF05C 

49AA0E2798A2F812 
CAA2AB4BAC 227 C23 

FC19B8D4ED9CA2C1 
BB2A5ECACCF 02200 

4ADEDDEDD 3929 C0E 
4CCCECBCCA7CF0C3 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

9999999999999999 

aaaaaaaaaaaaaaaa 






























B780 

B788 

B790 

B798 

B7A0 

B7A8 

B7B0 

B7B8 

B7C0 

B7C8 

B7D0 

B7D8 

B7E0 

B7E8 

B7F0 

B7F8 


B600 C3 CB 
B608 DD 56 
B610 04 B7 
B618 3E 40 
B620 7D 6C 
B628 5D 29 
B630 19 EB 
B638 29 29 
B640 21 00 
B648 FD 19 
B650 C9 CD 
B658 32 D9 
B660 D9IE 
B668 B6 C3 
B670 1A 2F 
B678 D9 D5 


34 

B800 

85 

B808 

DA 

B810 

53 

B818 

36 

B820 

IF 

B828 

CB 

B830 

FA 

B838 

CE 

B840 

B9 

B848 

9A 

B850 

01 

B858 


SUM ： 52 El IF B157 3D D9 73 239A 


B280 El C9 DD 
B288 2D BF DD 
B290 AC AF 11 
B298 3E 00 32 
B2A0 DD El C9 
B2A8 02 DD 6E 
B2B0 ED 52 EB 
B2B8 7A D9 C9 
B2C0 01 01 03 
B2C8 02 70 00 
B2D0 CD 97 A4 
B2D8 FB B7 C4 
B2E0 FB DD 7E 
B2E8 5F 87 87 
B2F0 DD 19 C5 
B2F8 CC 06 B3 


SUM ： D1 EC 72 CF DC 7C 43 04 


B300 Cl 
B308 05 
B310 46 
B318 E5 
B320 FD 
B328 6E 
B330 E7 
B338 00 
B340 7E 
B348 FE 
B350 E6 
B358 7D 


CA 

B500 

83 

FB 

CD 

92 

E3 

B508 

0C 

CD 

03 

B6 

2D 

B510 

CD 

97 

A4 

3E 

99 

B518 

CD 

C3 

B7 

CD 

F6 

B520 

B6 

CD 

A2 

B5 

4E 

B528 

C8 

A4 

E6 

IF 

54 

B530 

B7 

28 

10 

47 

81 

B538 

07 

00 

7E 

E6 

7E 

B540 

19 

10 

F7 

B7 

23 

B548 

37 

C9 

3A 

81 

BD 

B550 

6F 

87 

87 

87 

3E 

B558 

21 

82 

FB 

09 

58 

B560 

19 

EB 

ED 

B8 

FC 

B568 

FB 

21 

81 

FB 

9C 

B570 

El 

06 

03 

5E 

84 

B578 

10 

F9 

7E 

F5 

3BE9 

SUM ： 

4A 

A8 

E3 

22 


SUM ： 0C 62 D0 D4 AB 68 6710 


B200 

B208 

B210 

B218 

B220 

B228 

B230 

B238 

B240 

B248 

B250 

B258 

B260 

B268 

B270 

B278 


SUM ： 


: C4E 


SUM ： IE AA C0 08 57 B31A A1 


>C63 

SUM: 

85 

B400 

76 

B408 

0F 

B410 

F3 

B418 

68 

B420 

81 

B428 

D3 

B430 

F0 

B438 

6C 

B440 

7F 

B448 

57 

B450 

F4 

B458 

D0 

B460 

E0 

B468 

89 

B470 

54 

B478 

27D2 SUM ： 


SUM ： D3 

B180 FB 
B188 00 
B190 3A 
B198 32 
B1A0 CD 
B1A8 B4 
B1B0 87 
B1B811 
B1C0 DF 
B1C8 El 
B1D0 7E 
B1D8 E5 
B1E0 3C 
B1E8 DF 
B1F0 05 
B1F8 DD 


SUM ： A0 


L28F 


22 

C2 

3F 

69 

8C 

55 

88 

E2 

87 

43 
36 

44 
DB 
7E 
B7 
2A 


J63E 


► 6 H 号の「学習リモコンの製作」で，姑近の多機能リモコンの話からテレビのコンバー ー — _ 

ジョン云々，というくだりがありましたね。うちの SONY PROFILE BASIC がまさにそ MZ - 2500 用 グラフイツ クエデ イタ 作成講座 83 

れで，本体には電源スイッチのほかはボタンの類はついていません。困ったもんだ，リモ 
コンなくしたらどうしよう。 西 崎 幹夫 （17) 神奈川県 


B0E0 

77 

C3 

E3 

BA 

2A 

A4 

F9 

7C 

: 1A 

B360 

02 

47 

DD 

7E 

03 

95 

5F 

DD 

: 78 

B5E0 

FB 

B7 

C2 

EF 

B5 

3A 

C0 

0U 

: IE 

B0E8 

B7 

C0 

3A 

AF 

F9 

FE 

02 

CA 

: 23 

B368 

7E 

04 

94 

57 

ED 

43 

62 

FB 

: FA 

B5E8 

B7 

CA 

51 

B6 

C3 

5D 

B6 

DD 

: 3B 

B0F0 

AC 

BB 

3A 

80 

FB 

B7 

C8 

3A 

: D5 

B370 

ED 

53 

64 

FB 

CD 

1A 

B4 

DD 

: 17 

B5F0 

21 

03 

FC 

21 

00 

40 

FD 

21 

: 9F 

B0F8 

AC 

F9 

E6 

03 

FE 

01 

C0 

65 

: B2 

B378 

E5 

2A 

62 

FB 

26 

00 

29 

29 

: E4 

B5F8 

00 

80 

11 

18 

01 

01 

19 

28 

: EC 

SUM ： 

8B 

26 

48 

B4 

DA 

BD 

D7 

7B 

4055 

SUM ： 

74 

86 

8D 

2D 

B2 

CB 

88 

F0 

2D6A 

SUM ： 

A4 

31 

F6 

3D 

7C 

38 

35 

15 

37DD 


1C0054D05BEAC77E 
CD5833BE8AA 715 DC 



7EE9FD1DCB78B58F 

B737BBCFF0B2FCBE 

BDD5D 39933 BF3730 
6FBC2DD102FF 8401 

2C32D8F 913011241 
CBD0C7FD 278021 CC 

53902 D6950ACD8F9 
0DD30E31E03FD2F1 

86116499 DE93C7ED 
00A0C0DDD1F0FBFD 

9E9CFC 9393010 F00 
D3DBBBFEC0221F00 

75F 3810018 1A3EE7 
4C2D 2011 CEB 02770 

0900DECC 91881 DD1 
BC08C 70010727 DD1 


26B9E 87483 D71A6B 
4CD6D4FF1F 21872 E 


16C5409B 9166 CCC8 
064D 501 E1E1B6BB2 

ED5B96D90D04D33D 

5D4E22D18D3ACDDC 

D34F9FC006ED960B 
D 02626 F00B1CD087 

5EC19B361B960EE5 

E6202E012CDB333C 

DD 26091 FDD6C68D2 
DD 520125 FCB61BB0 

62D569D 901432636 
B0E922D24DAC37D0 


6E9E748F025E 
F 465602 BB1F1 


6769 C65D00BD 
5B22F1CC77F0 

D4C93F 51 DD01 
D 0620500 cclc 

16DD135E 2089 
0674090304 B1 

ED4498D8EE08 

5D14020B337B 

D3C90ED0B5D0 
D 0120307 FCC7 

9EB96A1D01FD 

C6E2040C1CFC 

1D29F3E089E4 
ED 524438 B130 

D2D0990E088E 
DOE 000037 BB3 


DD2E67001F03D009 
CC1A5B000A 8830 A1 

924AD 41010 A1766D 
FB03D 02000324 1ED 

E3ED1 690018 D8F0F 
5A3C06D600BDC50F 

AD22ED 40016973 E9 
3CBB5D10007BB97F 

5BB2D3C570DEF7D1 
E2BCD 01070 C8F8D1 


5F99B 777154 D081E 
E1DDEB4B100F0017 

DA7709FF 97670703 
FCBB2325DB0B0B02 

5744028 A 0998146 F 
CB220C7C08D 50824 

573317 F98D8292F1 
EBCC1B4D2C4CDD6B 

97799 CF11 495979 E 
C1BDD02B10D0C8D7 

6A4F 009816771879 
BC6F0C77E0BBE 081 

BFDF0A9990C 916 D8 
CFCF03DDD 048 C03B 

2E 7119 B9582D198D 
CFB001EDD2CCED7B 

0808080808080808 

0011223344556677 

7777777777777777 

BBBBBBBBBBBBBBBB 


5923D 55075 B2 
E8783E628EE8 

D1118D247D0A 

D2D2CD596DB3 

D83D7BDF90D7 

4B0DBFE6C0EB 

4D69B17FF 693 
4E0FF8BBF01C 

22B012B60F0D 
402183 F1040C 

D87BAB3D6479 

E2723F8C390C 

7B1 39217 D71F 
B2F7C 810 D82F 

B1BBB 2 IE 5716 
FEF2F3E208D3 

080808080808 

8899AABBCCDD 

555555555555 

bbbbbbbbbbbb 


AEAD95B36DFF 

30EDAD56E662 


EDD2D49D9996 

6FDAFC0DFPF9 

D152B419FC4D 

DEED0B1CAAAD 

4DDD&D16AAAC 
AFFC27ED 3327 

855408 D0050F 
CECA20F1CBC4 

363766110 Fll 
C029E6ECE000 

F6DD0DD96AE6 

E6FC0FD1ECF9 

0D0FE7ED023D 

1D0A70BF000D 


D555B 66039 EAB797 . 4 
3843E7E74AEB95BB - B 


*0E1008ED8 

220D21B8D8672D31 

3BCCB8F2D2003D20 

FF2FFA3957F1F96D 

AC3BC38BEB42FC55 

F 312 DF1F9B5BE434 
BC09C 421 CF9E 3325 


8B2AABD 81595 C2FF 
75687563 AF 241529 


F9EA30AAC27E46B1 
4742 cc 43088585 FF 

80DDD2DC 02793337 
CCDCC3C0C 381428 B 

F 09551302 BF8DE13 
F27CB0023F1FE52C 

E695EE 87616 C9BDD 
FEBF 631 B08E70EDC 

E931DF6B0A51BBBF 

77C0CBBF23F1EFFF 

9B 26323275103680 
1BC 41908 BBF 02880 


c 8498862 CCE 9185 B 
c 091 B14E 602 CB1A3 

D02FD9309FFE2FED 
D23DD 701 CBA3263D 

06857 BF15D 82772 E 
0E3C1EDC028B68BA 

40E5F9034DDB77CA 

003DD122FCCB88C3 

1E2550ED 2921772 D 
070E003D3FB1882C 

5D8DF 674 1E3B7D22 
ED1DD242F5AE87BB 

D5F51C 711 AD2C562 
DCAED20EE3CB72CC 

9935188 CD5B 32222 
DD00C62FDE2A1B23 


2 9C081B 099295360 D 
B D0172F0DF3DC2B90 

1 ED4BF015DDF 97189 

2 7B10B80D5C0DBE2D 

2 93C3CA17A9EC42E9 

8 DD11 73453 F3F0C31 

9 F813DF007DC0D51D 
9 B7C2C14255B1C0CD 

4 DDF 990160 A3D0390 

4 2EFDC42C23DB 0210 

8 D 463916 C6F43EDD6 
8 c 032 c 007 CB8D7DF1 

5 Ac 91008 D92E4D39F 

6 7BFD2425D330D 215 


> B 0 D F D D 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

6666666666666666 

BBBBBBBBBBBBBBBB 


F 

4 

B 


F00DA73FF 82124 IB 
32AA1ED64C5F8755 


2 FF 37422969 C2D986 
E ACCB 06211203 Feel 

7 BD3B6CFBF96F 519 F 

3 FCAFC06F52CAEEB5 

7 66827454322 CDDF4 
D 8B968C 860620 DDF0 

D 23DB734B6CF0C1E6 
3 20c 58505 C06C0E3C 

3 7D3D7DED 78520 DB9 

7 6CAE8E3E8C82CFF7 

E 3C35C 0917332 1B01 
E 00BE702E 8500246 E 

8 60D 4269 C7DEFCFB5 

1 8CCA 51208 E3F0D4E 

2 D228DF92C091A5DD 
A F3BCE52C 7022 CEED 


5 

6 

E 70E4D16DD05EEA6C 
E B63AC62DD0E 70363 

7 B2C72AF2960D99D3 

5 F3A9B360D1CD7CD0 

0 0F8D28CE9F 901106 
E 6A3C 8030 C5D00E04 

D A1FFD 458138 E61ED 
D 3B0ACA80E 0761 E6D 

6 859B1871D60DFDD2 
A 1CFFBC80DC2D5DD0 

0 84C0C3F4B7675B5E 
3 1CA6AC6064E696F7 


AC1F240B1 8192 E68 
FEFDE6C 55550 DE06 


0F7EDABBA4D2262A 
0623 C2BE3AC 36927 

00E942D54A511D7F 

1932AA7EB2B02F66 

18B 97299 AEEEDB12 
21E29DF 01 D63F700 

DE99DDA8D0DF 6966 
F 322 CCA2C2CBBF98 

1B90F1BA1 14234 DD 
EF20AE5BE0B90AFF 

D496ADDC46ADDBAB 

D6227DE7BE1CC577 

5B0FF394A9D7CDFB 

E406DAF01FCB0E6F 

9D 615840 DC930B04 
2E2909A2CAFCCF 08 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

3333333333333333 

BBBBBBBBBBBBBBBB 


54FDC9E73F7FD 318 
E8F0AF 3349384431 



14 B945AD9D13EB90 
6AF10E3CFD020FF6 


2717 E 9114 DE070C2 
396F 31 B0A3B3B6A3 

CDA010EEA5D3F2AD 
7C3DE0E323D 00333 

FF11D6DB28CE8C1C 

BAB1D2CFA37B27B7 

60C05F1020FDC156 

1DA0D6D6D02DBBCC 

D4D 66322 DE0DB5D0 
C0C250B3CB33FCC2 

6E1F 36894 D 290411 
0F 06284 PAD026C00 

EBE7EDD57DE8A0E6 

2F385DCA97B3300E 

0808080808080808 

0011223344556677 

ii 1 * 11 ix 11 111 IX IX IX 11 IX 1 IX 1 i 

BBBBBBBBBBBBBBBB 































BF80 3E 0F D3 BD D3 BD 3E FF 
BF88 D3 BD AF D3 BD 3E 80 D3 
BF90 BC C9 DD 5E 01 DD 56 02 
BF98 DD 6E 03 DD 66 04 B7 ED 
BFA0 52 EB 1C 14 3E 02 DD E5 
BFA8 DF 70 DD El C9 


SUM ： DB 5E 5B C0 FE DE A8 A6 3D1C 


BC00 

BC08 

BC10 

BC18 

BC20 

BC28 

BC30 

BC38 

BC40 

BC48 

BC50 

BC58 

BC60 

BC68 

BC70 

BC78 


SUM ： 

BC80 

BC88 

BC90 

BC98 

BCA0 

BCA8 

BCB0 

BCB8 

BCC0 

BCC8 

BCD0 

BCD8 

BCE0 

BCE8 

BCF0 

BCF8 


SUM ： 

BD00 

BD08 

BD10 

BD18 

BD20 

BD28 

BD30 

BD38 

BD40 

BD48 

BD50 

BD58 


BE80 10 
BE88 B7 
BE90 26 
BE98 26 
BEA0 23 
BEA8 21 
BEB0 7B 
BEB8 32 
BEC0 0F 
BEC8 FA 
BED0 23 
BED8 3A 
BEE0 00 
BEE8 C5 
BEF0 09 
BEF8 IB 


BD80 

BD88 

BD90 

BD98 

BDA0 

BDA8 

BDB0 

BDB8 

BDC0 

BDC8 

BDD0 

BDD8 

BDE0 

BDE8 

BDF0 

BDF8 


SUM ： 73 A41A CC ED 2E E9 2B A1E6 


35 

BE00 

5D 

BE08 

4E 

BE10 

B8 

BE18 

70 

BE20 

35 

BE28 

F9 

BE30 

96 

BE38 

9C 

BE40 

64 

BE48 

6A 

BE50 

50 

BE58 

9B 

BE60 

00 

BE68 

62 

BE70 

IF 

BE78 

JC81 

SUM ： 


BB00 B7 C9 
BB08 DC F7 
BB10 AF CD 
BB18 DD El 
BB20 20 11 
BB28 8D B9 
BB30 Cl DD 
BB38 62 F9 
BB40 AF CD 
BB48 0C CD 
BB50 80 CD 
BB58 DD E5 
BB60 F7 CB 
BB68 FB B7 
BB70 CD DB 
BB78 FB CD 


► X 68020 用のソフトはやはり 「~ PRO -68. 02 Kj になるんでしようか？ 

小野塚正則 （20) 東京都 


SUM ： 

B900 

B908 

B910 

B918 

B920 

B928 

B930 

B938 

B940 

B948 

B950 

B958 

B960 

B968 

B970 

B978 


SUM ： 

B980 

B988 

B990 

B998 

B9A0 

B9A8 

B9B0 

B9B8 

B9C0 

B9C8 

B9D0 

B9D8 

B9E0 

B9E8 

B9F0 

B9F8 


SUM ： 

BA00 

BA08 

BA10 

BA18 

BA20 

BA28 

BA30 

BA38 

BA40 

BA48 

BA50 

BA58 

BA60 

BA68 

BA70 

BA78 


SUM ： Cl84 7A 86 5A 21 DC 88 4D0E 


SUM ： E3 6F BB 1C A0 A5 AD 26 B179 


BAE0 C3 C8 A4 21 00 70 CD 47 : D4 
BAE8 B9 21 DC F7 CB EE 2164 : EB 
BAF0 F9 35 20 09 AF 32 C0 0C : 04 
BAF8 CD DB B5 37 C9 CD 15 BD : FC 


SUM ： 33 BC 9F 0A 09 CF FC E9 CB31 


BD60 07 C7 07 00 00 19 00 03 : FI 
BD6810 01 013F 06 02 70 00 : C9 
BD70 00 3F 07 03 77 40 00 77 : 77 
BD78 06 0170 40 07 77 07 00 : 3C 


SUM ： 37 51 DF 62 318194IE 66B3 


SUM ： 86 55 B7 A6 AF 02 51 BE AB58 

BA80 D9 5E 0E 0316 31 06 02 : 97 
BA88 7A CD 28 BF 7B D3 BD 0F : 48 
BA90 0F 0F 0F 5F D9 71 D915 : C4 
BA9810 EE D919 D9 0D 20 E4 : DA 
BAA0 01 07 00 09 D9 ED 5210 : 39 
BAA8 D7 C9 06 05 4F D516 31 : 16 
BAB0 IE 02 7A CD 28 BF 79 D3 : 9A 
BAB8 BD 0F 0F 0F 0F 36 7E 4F : FC 
BAC0 15ID 20 EE D11910 E4 : IE 
BAC8 C9 AF CD 97 A4 21 00 70 : 11 
BAD0 CD 12 B9 3E 0132 80 FB : 84 
BAD8 21 DC F7 CB AE CD 8E B9 : 81 


B860 20 E9 3E 20 CD 70 B8 3E : 9A 
B86810 CD 70 B810 FB 3E 08 : 56 
B870 F5 B6 77 23 FI C9 2140 : 60 
B878 4111 00 IE 3A 80 FB B7 : DC 


A 0 6 9 F 6 
A 6 F 3 6 D 


A63FCCBB4EF16CDB 
El 282 CD9A933 5C8E 


0BBE1190EDC4D24F 
06F 621 FC3C0AD0A4 


一 FC6 F D 0 


F E2474F9A5D9EBDAE 
A D 6 2EC 994087 1A18C 
1 

5 . 

A 8048ED 0 2 74 BC9DA9 
7 01006 FD56A676D2F 

D4DD1 712 B 
E4C7E6E07 

4 11765 E57F35F5D6A 
4 E1B3D5EBBCE48F33 


6 11525214 DF5F0F43 
E E 90000 DACBEB0D69 


F0F1F 6126 1F0C 022 


E 53530 D1B16B5 
4 2237EFD8AD6B 
B 

E . 

c 7FD93F330D30 
0 97FF0372CF00 


6 9EDBD9ADF301 
5 F7D 53393 A000 

9 990D3B139D06 
2 8F8E8C28FC00 

B A469FDDA 9797 
F 263F 41579 Bcc 


9C0293F7DCD0 

c 29E5AB030C17 
7 3FFE3C1270E7 


4 8AF0CBC 7 4 A850FAD 
0 E 60338 CB0D2A464A 
3 

3 . 

B A 9589344 dadfddec 
F 61C3C0BBE2EFBB3B 

0 D15D1E 33907 E33D3 
6 70FBF3DDFCB3DDBD 

F 009F1 533029 CDF34 
9 03C8CFFFA5FBB4D8 

8 67146849 AD833EFE 
c 18 D 2 F 00 C 2 EADD 3 A 3 

B C91B08EB97B0DCD9 
6 52CC113FCB58BBBC 


56965 E 335699 D5F3 
C0F0930DBAFCB8FD 

520F 2581 BB223EE4 
D61A0F1FD5A5D330 

0808080808080808 

0011223344556677 

ffffffffffffffff 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


19431 ADB1A7D 4349 
632F7DBAE 04952 CA 


F9228FAB6EBE99B9 
FC 07357737 C0E2CC 

FF899F2723FF99A1 
F 716 CD1622A5C23C 

1F0191B7F6F3ADB9 

2F65F0C0655BF4C1 

E1600E767A6F84BB 
B 222200 E0FB13411 

5B 601 A2B657A29BB 
7E00BF17E 38332 CC 

228188 BAF17BF9AA 
c 41073 CF028C 5233 

DD00BA75F97FF9BB 
3E 4803030 C81D2CC 


C9BD9ABE1 0890231 
A 5 E F 1 7 7 5 E A E 6 8 3 9 D 


267D2C950D 3 7116 F 
1E0D072C2F08DD2 6 

BB 616 FD9D28C9CC1 
C7E 056 5630172008 

73FED 5492691926 c 
0206F 65116 1E2CC0 

B7FD17908D 299224 
770D 08202 D0D222C 

FAF9E 79671650992 
570c 5821 B05E 0112 

F2B1D79F9ED 9600 F 
D177F825D6FF 2006 

1BF32C095D1 47660 
0C 420701 ED0A 8118 

E 777696952 EA72A0 
00076122 D1 528440 


E9C6E260EA 0058 CF 
39A81E7A53A 87211 


-1 F 4 3 B 0 7 


JFC05C68D1DF00D 


-C2BC00DBBCD 


F 0 3 c 3 E B C 


JF2C8CF0C338D4 

Ac 6211 A 7018 F1241 
3378 1E3F82B 613 A0 

9BD 21 D4C2BBF 9186 
CFC30DAD3B8DC0CB 


j A F c 0 E 3 C 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

bbbbbbbbbbbbbbbb 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


4324F58F8 D 16 5 5 7 F 
B 5 E B A 7 6 6 El 0 7 5 9 c 5 


151 EE A A 9069 c 2 C2D 
2CC63B2CC3CD808D 

45AB 5309291 1A024 
1EBCCECF3FE23C3A 

0D375D1 214 D4A2B8 
2DEFECA606DAB3FC 

00DCDB02E117 3 FID 
8CCDDB 2232 C9EA8C 

6E41E0E9454DC6A2 

E6A2E436ABACC13B 

9B79BA157B8FE05F 

7C9CCCE69DCA62BC 


7 
G 

4 
E 

E 

c 

5 
A 

A 

8 

6 
D 

A 

IX 

3 
E 

0 

IX 

4 
D 


0CC71FBC 81030560 
49D065D38EE18E9 7 


1 c E 1 E 9 7 
c 0 5 2 1 D 7 


> 3 B 4 B B 2 3 


BFDD060A3 

ED2C8087B 


AB5A98DD 99219 D64 
EFE5D2E1DF31DB10 


12 
B 3 


8F0AC98A909FE1 
CB47BF73F0D 210 


5 8DAB1B42D2A 25115 
4 2A92E6CEAECE3AE8 


3AD1EF1F 79098 A7A 
23B2AA2DB17F2FBF 


F61ED 048052 A0C0A 
ED2AC2FA8003DF83 


6 

1 

ix 

c 

Bl 

F 

8 

4 

F 1BCC6E36B30DB2CF 

6 487D1BEF3F807E52 
8 17BB1F3DF3004B03 

B 9BB7D020DE19FFFF 
A D0F5B800C 3111 ADA 


F107FF975E 231 D12 
D145D4DB300D70E0 

20DA01AA 816 B999E 
044302 BF2007DDD7 


F 5 c 0 E 0 D 

1ADA003AD89AF010 
15 CF225F33D 70101 


2623F 6422 c 01 c 


0 1 
15 


6 0 6 3 3 6 4 2d 


F B C 
A3 C 


5 

2 

B 

5 

F 

c 

5 
3 

6 
F 

B 

2 

9 

1 

0 

A 

UM: 

s 


E c c 0 2 B 3 t 


>7005100 


1BA1D 51 DF 07811 DF 
0E55BEFE0F9220EF 

99DA 391 FF0DDF946 
00C3D1EB0FCCBD03 


> A 7 2 E B F 

0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

8888888888888888 

bbbbbbbbbbbbbbbb 


84 Oh ! X 1989.7. 



























リスト 6 Tool ウインドウ 


C12D F9 22 6B 
C135 AC F9 0F 
C13D 6D C9 2A 
0145 22 62 F9 
C14D B0 C8 CD 
C155 A8 DA 4F 
C15D 32 AC F9 
C165 C218 E7 
C16D 32 64 F9 
C175 C0 C8 2A 
C17D 2A A2 F9 
C185 A7 CD D2 
C18D FB A6 CD 
C195 AC F9 0F 
C19D AF CD 97 
C1A5 2A 6D F9 


C0AD 

C0B5 

C0BD 

C0C5 

C0CD 

C0D5 

C0DD 

C0E5 

COED 

C0F5 

C0FD 

C105 

C10D 

C115 

C11D 

C125 


C02D 

C035 

C03D 

C045 

C04D 

C055 

C05D 

C065 

C06D 

C075 

C07D 

C085 

C08D 

C095 

C09D 

C0A5 


SUM ： 

C3 

20 

F3 

89 

03 

38 

D9 

48 

8776 

SUM ： 

C1AD 

F9 

22 

67 

F9 

CD 

C8 

A4 

18 

: CC 

C42D 

C1B5 

CD 

CD 

0A 

A7 

18 

B8 

CD 

05 

: ED 

C435 

C1BD 

B0 

C8 

AF 

32 

64 

F9 

CD 

91 

: 14 

C43D 

C1C5 

C0 

C8 

CD 

09 

A6 

38 

F7 

3A 

: 6D 

C445 

C1CD 

56 

FA 

B7 

28 

05 

CD 

A6 

D4 

: 7B 

C44D 

C1D5 

18 

06 

3A 

38 

FA 

CD 

E5 

AD 

: E9 

C455 

C1DD 

CD 

B1 

A4 

CD 

C8 

A4 

18 

DE 

: 51 

C45D 

C1E5 

CD 

05 

B0 

C8 

AF 

32 

64 

F9 

: 88 

C465 

C1ED 

CD 

91 

C0 

C8 

CD 

09 

A6 

38 

: 9A 

C46D 

C1F5 

F7 

3E 

77 

CD 

E5 

AD 

CD 

B1 

: 89 

C475 

C1FD 

A4 

CD 

C8 

A4 

18 

EA 

CD 

05 

: B1 

C47D 

C205 

B0 

C8 

CD 

10 

BC 

CD 

D2 

A2 

: 52 

0485 

C20D 

CD 

C0 

A4 

CA 

A2 

C0 

CD 

BB 

: E5 

C48D 

C215 

A4 

20 

F2 

AF 

CD 

97 

A4 

CD 

: 3A 

C495 

C21D 

CB 

C9 

3E 

01 

32 

64 

F9 

CD 

: 2F 

C49D 

C225 

97 

A4 

18 

El 

CD 

05 

B0 

C8 

: 7E 

C4A5 


SUM ： 2B 1C C7 77 7A 7C 38 72 2CBA 


SUM ： 8B FI4C 7A 7F 89 2185 06EF 


C32D 

C335 

C33D 

C345 

C34D 

C355 

C35D 

C365 

C36D 

C375 

C37D 

C385 

C38D 

C395 

C39D 

C3A5 


SUM ： DB 24 96 23 BA 99 6D 4D AF1A 


SUM ： 93 48 F4 64 D2 55 EE B6 77D6 


FC 

C22D 

AF 

EF 

0235 

32 

C4 

C23D 

CA 

FB 

C245 

2A 

F9 

C24D 

F9 

5F 

C255 

D2 

64 

C25D 

CD 

87 

C265 

20 

3F 

C26D 

A4 

3E 

C275 

08 

DF 

C27D 

17 

1C 

C285 

F0 

DF 

C28D 

2A 

7E 

C295 

F9 

22 

C29D 

4F 

ED 

C2A5 

5A 


BFAD 03 
BFB5 2D 
BFBD C0 
BFC5 B7 
BFCD 29 
BFD5 02 
BFDD 05 
BFE510 
BFED 24 
BFF5 ED 
BFFD ED 
C005 EC 
C00D 09 
C015 06 
C01D 01 
C025 08 


SUM ： 

C6AD 

C6B5 

C6BD 

C6C5 

C6CD 

C6D5 

C6DD 

C6E5 

C6ED 

C6F5 

C6FD 

C705 

C70D 

C715 

C71D 

C725 


C4AD 

C4B5 

C4BD 

C4C5 

C4CD 

C4D5 

C4DD 

C4E5 

C4ED 

C4F5 

C4FD 

C505 

C50D 

C515 

C51D 

C525 


SUM: 29 E6 EA 74 59 4E 68 ED 1650 SUM ： EF B5 54 D4 E816 47 B7 9A13 SUM: 77 28 31 DF 57 32 60 5C 4FAC 

卜いままで口 — ド，セーブができなかった未完全の S-OS “SWORD” が，この間やっと動い 

たただの入カミスだったのがなんだかうれしかった。 小杉文武 （16) 静岡県 MZ - 2500用グラフイツクェデイタ作成講座 85 


SUM ： BE 05 99 Cl 3D 77 3E 21 8AB5 

C-62D CB IE 17 2B 10 FA 23 08 : 60 
C635 06 0311 B6 FA 4B 1A CB : FA 
C63D IE D9 30 03 B118 01 A0 : 94 
0645 D912 7B D6 04 5F 1A CB : 84 
C64D IE D9 30 03 B118 01 A0 : 94 
C655 D912 59IB 2310 DE 11 : 81 
C65D A9 FA 06 03 08 4F 1A B7 : D4 
C665 28ID 3D 20 05 21 B3 FA : 75 
C66D 18 03 21 B7 FA 7E CB 19 : 4F 
C675 D9 30 03 B118 01 A0 D9 : 4F 
C67D 771310 E2 D9 Cl C9 CB : AA 
C6851918 F6 D9IE 02 21 B0 : FI 
C68D FA 01 BD 04 ED B3 D9 36 : 6B 
C695 FF CB EC D9ID 20 F2 D9 : 97 
C69D CB AC C9 D9IE 02 21 B0 : 0A 
C6A5 FA 01 BC 04 D9 7E CB EC : C9 


SUM: E9 B0 0F 517D ID 97 A7 4F05 


SUM ： 0C 92 8C 50 D0 84 90 87 4E20 


F74FBF48E06CACBF 
0407759 DDC5AB236 


F79B71BBBB 49651 A 
F7750CCCC6C 21 FF2 

E99D69ACCAC9F9BC 
3DDEED 3332125 CEO 

6899B5BBBBDB9F16 

07CF7CCCC7CE150C 

892947 BBD79D 9082 
2 DE6C 41114 F 42932 

5C0AC7BBBCFC98C9 
0F2210CCC 362229 F 

50D3D6AAC3B2DEA5 
010 FCE 3339555376 

33189 DBBBDDD495A 
22C1F7CCC7EE 5192 

7790DF9BDD9790B9 
771 A64D111FB 207 c 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
ABBCCDDEEFF 00112 
3333333333344444 
cccccccccccccccc 


4AD3792AFBEC6E09 

C9496BAB0C17544A 



AD05CF6F19A4A74F 

3C007AFA9F0C3AC6 


596DD9D8D5DF2A9A 
CB 2 CCACCC6CB 2042 

33c 2024042948 DD9 
8C6BC0ABA2F42CCF 

3D9F0D 75197 D4CF5 
CCFCCC90BF6CAEA6 

902391 DDD 0220042 
FD6C5CCCCA2AC3A2 


5D 99759 CECFC74D3 
BBB50FC 9320901 FI 



0C210EC 530556 F02 
C80E 2376 CC5A00DA 


7D1C5AA9D4BDA9FA 
7C1B0FFFCA4C7F 02 

D0A5EAA25BD5AE99 

CCFAFFF6EBEDFAFF 

94AD13AADDF15AC9 

CAFCB422DCA053A6 

FBBF4DC 099822 CA2 
AB4A0EB8FCD03B32 

4DD56D 5621219599 
ACECE4AF6EA17ACF 

898584 D52DC713A0 
CCDD74CB2D84DC9A 

DF 211217 F9DAC0CA 
CAA0D0086BCFB0D2 


09BC1837F 37266 A1 
922 C7428E15E96DA 



D96B0A 902997229 B 
CC5BAFFDAF16A2F6 


104 DA 84839922992 
A6CC2361C7F22F62 

BDF29A291AD99D29 
0CB2C 33 CA27F162F 

D 448091064 BB929F 
CA426F062A57F2F6 

86D4D2EDD7DAF 952 
CFCACA3CC9E27F62 

0D20DB099D99B0A9 

BCACE50CCCFF5A2F 

5C2D0D630F50DAC7 
0BDC2E 016 A6AE206 

D0D949FDD 022992 A 
C1CCAF4CCC22FFC2 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
ABBCCDDEEFF 00112 
2222222222233333 
cccccccccccccccc 


78E87CC264D 52361 
50B08DA0F5D178AF 



20F 81929 B608DF9A 
00130 F1F 708 CC0FB 


166 B 2480201 D 2949 
10 EC062A 222 CAF6C 

EA 91124 A97B22CAD 
AFF 013 A2FBBBDA3C 

A526AF032BCFDA00 

356EFACFAFACC3CC 

3BA7ACD0A0DD99A2 
C434FBC 228 CCC06B 

FDC 035249 A 41183 A 
BEBD4AAAF3A002CC 

9A59D32B 9976642 F 
C7A0ECDB7C93FAF7 

113 EFADD29DB 4006 
10CF47CC2FCFAC3E 


F 

)c 

3 
5 

A 

4 

c 

8 

2 

3 


•8EB93BB6E 34620 

2DE2970A1D97B 27 c 
0C32F6CFCEO 66067 

FC99FA22A90FBEF3 
F04F 62253 F 325329 

1AF0297A4D2CDBCD 

2CDA2F63C657E077 

C2CA99F67ADF90F8 
0302F 66072 E6F360 


F c A c F 6 2 C 


629062 F 00050 


WDF5F1AFF 0152 


26313 5 98 E03EE156 
c 00010 DA710BB0C0 

7968 A1F1FB6A989A 
B 7021111610103 DF 

95F15BA357FA8E8F 

FC4AFCF0874F3BEA 


>A010D 39812 


3CB1 2034 FE120< 

631 A6837D 71 A8837 
CC1F12E1A1CF3124 


JF3990EE6 


C29FCD25A9348F19 
02F 606262 FC004D7 

4C 72229 A9749EC99 
c 062 C2F2F6CD3F1D 

22ACA9B4DA13F 009 
2C202F6C 62615181 


24DA1ACD9BF 80718 
Ac 62620 CF6AC131B 

A129D94F929DCF 51 
262FCFCA62FC3AD0 

9D9BF9A 92 CF4779E 
FCF6A62F206A84D3 


F3FF4CBC6CA5284F 

9630ECCB4435D4E3 


D422D8476F0A0AFA 
CAFACCA 90315 AFD8 

900A9CBDC93FA8F8 
Fc 22 CFBC011D23A1 

1D4964DF0B319A89 

6CAF0CCACC20F3CC 

A2B5DF 69182 E59C6 
3AB6CB4C1 0136 F60 

92D 29486 A61C22DD 
FDC2F420F0C02ACC 

4D097D4DB5A09B0F 

6CCF6CAC9CFCF508 

2 F 70220 DAE015D68 
3B7A2ACE 24126 E01 


3985B0709C 951800 
BF 0047020 E 000000 

F245B1 00194180 A0 
30002002000000 E0 

14474 A 64221805 C7 
00070402000004 EE 

42134 AB 981809 DEC 
000002000000 FE4E 

110074 FI 0802 C8D9 
000 c 00000004 E4E0 

10002491700 DCD98 
00c 4002000 FEFE00 

003090 F801C3C971 
0C3C 470005 EFE000 


D2D2A0C138D161 

E84C7579EFDC88 


F 0 
c 5 


Y8B0 1 
JED 2708 C1C01 

0 9DA 977 C4E3ACE6E 
1GCFDB 400200732 B 


JC32D 600580 C 


C003D 00239 t 

9D0F122FB6775A5B 
D13B 00553 CB 60091 


,E 4121 D0683B54E 


6 857099 E99E2AE832 
0 2CC01CA0F33FF1CC 


F 

B 

6 

9 

6 

2 

2 

6 

D 

0 

c 

UM: 

s 


2ia8<12<71! 

D2A 56605 B79A502E 
3CCC1B4C50C3A8DF 

677E7805D6D4ADDB 
IB 067707 EEFA3CCF 

▲ D9E 075550 
■4CFB19CCC8 

D8A 57755 B87DEE7A 
39FC47CC6E0C99A3 

7A579EE9AD8922D4 

03AA1A6C2CCFCCCA 

89A308D79B1 47738 
2C3C47C7C706B00C 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
233445566778899 A 
5555555555555555 
cccccccccccccccc 


3E0A 0810 A9C323AC 
IF 5744622 EEACDC0 


0599088 1D1D82F37 
7FDD210FCBC2242B 

D59F 933558373 B9C 
CE14DC0CC 7042 CC0 

551595198 BEB9990 
DDDC7CC 210 eccffc 

B 51897 EDC1399BBA 
ECE1D0BCDCEFF663 

481 DID 0599099 A 29 
C0FCBC7FDD 26622 c 

E 35583 D59F9A29B9 
D0CC70CE14D22C2F 

A197BE 551595 B95B 
DC200EDDDC7C2F06 

AEDC1 35517985982 
9BCDCECCE0D10622 

























CB6D 

CB75 

CB7D 

CB85 

CB8D 

CB95 

CB9D 

CBA5 

CBAD 

CBB5 

CBBD 

CBC5 

CBCD 

CBD5 

CBDD 

CBE5 


CBED 

CBF5 

CBFD 

CC05 

CC0D 

CC15 


SUM ： A8 

CD6D 50 
CD75 70 
CD7D 10 
CD85 08 
CD8D 20 
CD95 0A 
CD9D ID 
CDA5 06 
CDAD 36 
CDB5 02 
CDBD 8F 
CDC5 57 
CDCD 03 
CDD5 54 
CDDD 57 
CDE5 03 


SUM ： D3 A145 8C 22 8D F7 DE CEB7 

CAAD 0F 0F 0F 6F 22 C0 0C F6 : 80 
CAB5 01 C9 3E 30 CD 32 BF 3A : 30 
CABD C0 0C D3 BD 713E 31 CD : 09 
CAC5 32 BF 3A Cl 0C D3 BD 71 : F9 
CACD 1818 3E 30 CD 32 BF 3A : 96 
CAD5 C0 0C D3 BD 36 FF 3E 31 : 00 
CADD CD 32 BF 3A Cl 0C D3 BD : 55 
CAE5 36 FF 3A 5F F9 C3 32 BF : 7B 


SUM ： DD F8 64 A3 29 03 BB 55 DDF2 


SUM：10 A9 

CA2D 0C DF 
CA35 C8 7B 
CA3D 57 7B 
CA45 F610 
CA4D 5F F9 
CA55 0140 
CA5D 3E 32 
CA65 7E DB 
CA6D BF 7A 
CA75 2F 23 
CA7D 20 DD 
CA85 22 87 
CA8D 28 22 
CA95 60 F9 
CA9D 11 00 
CAA5 CD 5A 


SUM ： 712B 38 A140 73 D0 F6 

CCED 00 77 23 DD 7E 08 77 23 
CCF5 DD 7E 10 77 23 DD 7E 18 
CCFD 77 23 DD 7E 20 77 El7A 
CD05 0C 10 D9 0128 00 09 DD 
CD0D 23 D910 CA 1120 00 DD 
CD!519 0D 20 C0 D9 DD El Cl 
CD1D El C9 3E 09 CD 2A B5 30 
CD25 03 C3 CF B2 AF 32 F9 FA 
CD2D 3E 07 32 F8 FA 3E 09 01 
( ； D35 06 01 C3 9B B4 03 00 01 
CD3D 01 0A 013F B3 FF CD 00 
CD45 0A 02 0A 09 74 CE 05 CE 


SUM ： 

CC6D 

CC75 

CC7D 

CC85 

CC8D 

CC95 

CC9D 

CCA5 

CCAD 

CCB5 

CCBD 

CCC5 

CCCD 

CCDS 

CCDD 

CCE5 


SUM ： 

C8AD 

C8B5 

C8BD 

C8C5 

C8CD 

C8D5 

C8DD 

C8E5 

C8ED 

C8F5 

C8FD 

0905 

C90D 

C915 

C91D 

C925 


SUM:19 9D 66 651A 98 67 88 3322 


CAED 03 00 01 01 06 013F B3 : FE 
CAF5 65 CB 00 06 02 06 08 E2 : 28 
CAFD CB 6B CB 00 01 02 05 07 : 10 
CB05 81 CB 74 CB 03 77 05 05 : 0F 
CB0D 39 49 02 07 04 04 3B 4B : 19 
CB15 02 70 04 04 3A 4A 0170 : 6F 
CB1D 05 0F 39 0F 0170 30 40 : 3D 
CB25 30 49 03 00 0810 2F 3F : 02 
CB2D 02 70 07 0F 30 40 0B 06 : 09 
CB35 00 0710 08 01 01 09 24 : 4E 
CB3D 20 20 20 24 24 IF 1D 00 : E4 
CB45 09 36 IF 1D 36 IF 1D 36 : 23 
CB4D IF 1D 36 IF 1D 36 IF 1D : 20 
CB55 36 IF 1D 36 00 07 00 08 : B7 
CB5D 02 01 09 50 65 6E 00 00 : 2F 
CB65 11 09 CB C3 3A AE 3A A5 : 6F 


SUM ： B7 25 FF AC 9A 26 93 05 3A71 


C72D 

C735 

C73D 

C745 

C74D 

0755 

C75D 

C765 

C76D 

C775 

C77D 

C785 

C78D 

0795 

C79D 

C7A5 


SUM ： 

C7AD 

C7B5 

C7BD 

C7C5 

C7CD 

C7D5 

C7DD 

C7E5 

C7ED 

C7F5 

C7FD 

C805 

C80D 

C815 

C81D 

C825 


SUM ： A2 70 84 6F 8F D8 A2 F3 9E10 
C9AD F9 22 C2 0C 21 C0 0C DF : B5 


リスト 7 Pen ウインドウ 


CC1D 26 00 11 00 8819 22 9B : 95 
CC25 FA D13A 98 FA B7 2815 : 8B 
CC2D E5 CD 4C CC El11 F0 00 : AC 
CC3519 E5 CD 4C CC El11 F0 : C5 
CC3D 00 19 C3 4C CC CD 4C CC : D9 
CC45 3A A5 FA 4F C3 64 CC 11 : 2C 
CC4D B8 FA 06 08 C5 7E 2F 4F : 81 
CC55 06 081A CB 39 8F 1213 : E0 
CC5D 10 F8 23 Cl10 EE C9 21 : D4 
CC65 B8 FA 06 40 AF BE 28 01 : 8E 


C87D 30 01 EB B7 ED 52 22 83 : B7 
C885 F9 D128 65 2A 65 F9 B7 : 96 
C88D ED 52 0819 08 30 01 EB : 84 
0895 B7 ED 52 22 81 F9 28 51 : 0B 
C89D 21 C0 0C ED 5B 81 F9 D5 : 84 
C8A5 EF 2C 21 D3 0C ED 5B 83 : E6 


55946 DB452B413C3 
1FD5C3DD848E 301 B 


F 6 EF 6 E 911 D1DDC9A 
A9F1E3C1EE0CCCFF 

CA9D9B2AC8E 512 C5 
B2FCFCBFBC3EE7AA 

FCDBC5F6583A4DAA 

5CACAAC9AB0FAC33 

34A5ADCBDCE87A42 

C93A3CD4C7F99FAA 

1DCD405D5382D 67 c 
0CCCACBEC073C 998 

E429D1A2F0ADFA3D 

3A70C02AA2F3A2CC 

F7303EDC1961CC10 

49C2CFC80B90CC0D 

ADA2D39D1D3002EF 
FCF0C00C 07430730 


5 

6 
A 
2 

2 

6 

B 

2 

2 

8 

0 

B 

9 

A 

0 

0 

c 

4 

F 

IM 

s 


93E65CA99E6F829D 
972E733CDC 53677 A 

47EF13F3FC97A-D6F 

55A51CBCAB0B3C0B 

00AD5D2E059A4F6D 

033C0C3CDA2F0A0C 

34310 1D4FD 986717 
05C02CCB0C29D 714 

0FDE 719 D9B9A8F0F 
0FC3B1FCF4230A0A 

F36FA 314 c 249010 A 
4054F06AA 440200 F 

7F1A88A7A10AA019 
521F 9139300 FF32F 

8708ADED 41688 A4B 
450F3CACA02BFFA4 

40FAC2AF 8181 A57D 
5143 BF3AC1603A9E 

D5D5D5D5D5D5D5D5 
EFF 0011223344556 
dddeeeeeeeeeeeee 
cccccccccccccccc 


6 3 4 E A B 
3 F 0 F 4 1 


5 8 2 7 c F 
A 9 3 7 7 6 

2 A D F 5 7 

3 3 c A E 8 

9 c 9 0 A 7 
7 B F 4 F 8 

c F 1 6 6 7 
B 5 6 0 9 8 

F D A A A 5 
5 c 3 F 2 8 

D 1 0 8 c 4 
c 0 c B F 8 

F E 7 1 0 7 
A 3 B 2 18 

F A A F 3 7 

4 F F B 2 8 


上 E D 8 F A A 


71 
4 0 


>1010611833¢ 


004D067E 087087 
02210306012734 


>5F10269F1 377877 
>040203010F1 0237 


0 E 3 F 
3 F 3 7 



F 2 4 8 
10 0 4 

E 1 0 F 
c 5 7 0 

F 9 2 6 
2 5 0 0 

9 5 3 0 
0 0 5 7 

8 5 B 2 
0 0 5 0 

2 7 4 2 
0 7 0 5 

13 4a 
0 0 0 5 


0 E 7 4 

0 c 0 0 



4 5 5 6 
D D D D 

c c c c 


8 F6397DFAF9E1B3E8 
7 B70DB 02 C7FB3AB6C 


2 

D 

2 

0 

4 

c 

A 

E 

B 

5 
B 


-B2ABFC38BO 


F F E D 0 B D C 


8FF013B3BB29A1FA 
30042 D73D02F121F 


>B 37208 CB43 


>5023324c 


E5BFE9B 37201616 
458766 C51D687B9 


A7FA5AF 08024 1C0 
FB122FB47A2D00C 

8BDAD6D1BA 96601 
3FCFC 52002 FAFC2 

20489 AD0322D 42 c 
38A5F3C61AACA20 

1A820A9032AAD92 

E3C3AFF02D2ACFC 

DE31B8017D93D02 
DBC 055617 CF6CA2 

179ED2A0E65D2A9 

EAB3E338AF6CA2F 

DD389F80A 029292 
FCFCFAC 0122 fdca 

E74A2C 71 F197D7A 
4BCCAAB 21 BF6C32 

5D5D5D5D5D5D5D5 
BBCCDDEEFF 00112 
9999999999 AAAAA 
ccccccccccccccc 


7 8744 EDB1DA4 
97E0E5C1B1C3 



9 5B74DCFB8B92C48A 
9 28A979AB1667A 312 


2 

D 

9 

E 


D92DDCCC0DDDDB3E 

F20CDBB90CCCD7D7 


JA03E00B0000E02E 

A 977DDEE 29111967 F 

1 C90BD 333111 1C0BB 

E 9D7F1FDD 08991628 

2 FC0BEBBC4800E002 

0 

3 

91 

A 
8 


> 5 9 1 4 D F 

j E 2 0 A c 0 


111 CCC909 
612 cccd'37 


-BDDDDE0B 


*6B 50361306917 


4 

A 

EA 

c 

3 

4 
E 

2 

2 

A 

2 

8 

B 

6 

B 


JCAE1FDC1FE 92 

C0AA5B936DA90DDC 

002F55FC7C0C7DC0 

210BFD 02190 A14A0 
C1B6DEA02C392AFC 

2ADAC9AF4AFD 4862 
3FE20F2FA90CAC52 

AECC 06917 D 927329 
F600CAC09CFF9C3F 

D1351A79D9C8D9F0 

62CC226FCFA2CFAA 

A 032 C4D2F3AF735A 
30520 ACAAB3BBBE2 


: D5D5D5D5D5D5D5D5 
M 233445566778899 A 
u 9999999999999999 
s cccccccccccccccc 


-B9A 51 B7666A6C 


F 011 CA21D909B 8 1 C 2 
6 CD000CE480F5CD02 

8 110812 CF408DC 421 
4 1E3C020DA0AE6ACE 

9 C382C94C84B 93737 
E 22030 FC0CB5FC954 

3 FF9F 952039 D02DDF 
1 EE1AC62CC8EA0CED 


F 9 5 2 6 8 
2 F 0 5 c c 


07c 4069150 c 
B60A0AC0DC0 


19 c 326 CECF 
2D58B6DB 67 


0 B D 3 0 0 ▲ 

08F4684B72 

3C40E30E95 

2E98B309DD 

43D2F93DCE 

D 930083 FF7 
E 0928094 ab 

7906A67C59 

BDDE3C03DF 


D5D5D5D5D5 
2 3 3 4 4 5 5 6 6 7 
8888888888 
cccccccccc 


4 4c 
E 1 t 

J 15 9 B ] - • I 1 *;11 I 
-CD33E0254 

E9201DDF91D91E94 

3550DCCE0FCF0BD4 

FCD6B 670019 B88B9 
5FE27C010CF6CE72 

707F 90068 B1A9D99 
02B6DA3C2E620CD 2 

6D855D1 019 AFD 299 
E108EC0A003BC 412 

978795 BD189A9D0B 
10081 ECCE0C5FE4E 

0417 A5336E5D9700 
4028FD12C0DC6B00 

089785568 B0FB 016 
02D8BCCC8E2B5011 


0 4E56A1C7C 21 A1CAE 
9 BFCAA. 7986EA6663E 


B8979F3ED0D 01788 
E3DBDB237A 002430 

0AF 80879 D 9959821 
0357127 DBDD0D040 

69F9BD1B3C 317 ED9 
0D0DCCA2D 71000 E0 

FBF 01097 A 9956079 
4E0023D77D0EE0BD 

99F6BED0F309D 010 
1000C37AB20C7000 

9AFF97D9877D 9116 
0F04D4BD272B 0142 

9B7F983CD110BF19 
29520 FD7CA02EF0D 

9 * 

2C 
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► おかげさま で MZ - 2500 用 MIDI ポードを作ること がで きました。また MIDI 楽器 について 特 
集してください。 石 島幸弘 （23) 茨城県 


























CF5D 11 00 00 4A D9 7E 2F 23 : 04 
CF65 D9 0F CB IB 0F CB 1A 0F : D1 


SUM: 39 E5 9A 82 3416 B7 08 D8BA 


D0AD 

D0B5 

D0BD 

D0C5 

D0CD 

D0D5 


•mm pen Ul,y 丨）に描く 


HODPEN ： LD 
CP 
JP 
LD 
OR 
JP 
4P 

: GRB<-byte da 


NODGRB ： PUSH 
LD 
LD 
EXX 
LD 
LD 

HODGR1：LO 
LD 

NODGR2 ： LD 
INC 
AMD 
JR 
5CF 

M0DGB3 ： RL 
DEC 
DJMZ 


A• (ae n b tr) 

eiH 

Hl P HODIC 
A, (*yS) 

A 

HZ,HODIC 
UOUCLR 


BC 

A. C 

B. 2 

;{ezz 
De^NDGSBW 
C，A 
B.3 

HL,HDATA+2 
A ， (DE) 

DE 

C 

Z,N0DGE3 


HODGR2 


SUM ： 01 DC 5C 49 B7 03 9C E5 CF0A 


D045 

D04D 

D055 

D05D 

D065 

D06D 

D075 

D07D 

D085 

D08D 

D095 

D09D 

D0A5 


INC 

AND 

EXX 


DEC 

CXX 

JB 

LD 

REA 

EXX 

LD 

EXX 

RLA 

LD 

LD 

LD 

N0DGR5 ： LD 
LD 
ADD 


NZ.NODGB1 
(pttie) 


C,A 

B.3 

DE f xI^2 
HL，NDATA 
A, (DE) 
A.L 
L.A 
A ， (HL) 

C 

• 7H 


• I アレーンのドットは一時遇 * 


;1 r レーンのド *: 


:ドットデータに襦正用データを 
•• 付加（針 3 い I となる） 


;1 が CRB のどれと対応しているかの情 « 

: G,R ， B- (••1,2) 


;H い B い (DE) 
• GRB diii 


D0DD 37 
D0E5 32 
D0ED D0 
D0F5 CD 
D0FD 8A 
D105 D0 
D10D 61 
D115 11 
D11D 01 
D125 CD 


SUM ： 3A 

D12D 08 
D135 85 
D13D DC 
D14519 
D14D CB 
D155 CB 
D15D 10 


SUM ： 28 


リスト日 dolor ウインドウ 


►私も大容置メディアに手を出してみました。中古の 100 MB HDD を入手して Macintosh plu 

s につないでみました。 1 ■底なし j の広さです。う一ん，こんな怪物がかつての CZ -501 F •よ MZ - 2500用グラフィックエディタ作成講座 

リ安く買えるのだから時代の流れとは恐しいものだ。 小林敦 （20) 神奈川県 


CFAD 05 00 01 01 07 01 3F B3 : 01 
CFB5 73 D0 00 01 02 04 09 98 : EB 
CFBD D0 79 D0 00 05 02 05 09 : 2E 
CFC5 BC D0 85 D0 00 06 02 06 : EF 
CFCD 09 Cl D0 8A D0 00 07 02 : FD 
CFD5 07 09 C6 D0 8F D0 03 77 : 7F 
CFDD 05 05 4151 03 74 2C 10 : 4F 
CFE5 2F 50 03 72 3410 37 50 : BF 
CFED 03 71 3C 10 3F 50 02 07 : 58 
CFF5 2F 0F 37 52 02 07 04 04 : D8 
CFFD 43 53 02 70 04 04 42 52 : A4 
D005 0170 05 0F 41 0F 01 00 : D6 
D00D 0710 07 50 0B 06 00 08 : 87 
D015 02 01 09 43 6F 6C 6F 72 : 0B 
D01D 00 0710 08 01 01 09 24 : 4E 
D025 00 08 07 01 09 24 00 08 : 45 


SUM ： C7 9B D16C AE 62 7D 36 DC05 

D02D 05 02 09 36 36 36 IF ID : EE 
D035 ID ID 36 36 36 00 08 05 : E9 
D03D 04 09 36 36 36IF ID ID : 08 


16 画餅 AMA-25h 

20 - IPL 起勛化アログラム 

3 0 

46 init CRT: - : kiode 1 : cI ear $0008 

50 FILENAMES-" GABEI-starter' *< - 起動プログラム名 

60 print [6J F1LENAME$ 「の入ったディスクを入れてください 
70 repeat 

86 i nput ■準備 O K ? (y/n) AS 
90 until (A$--y* or • 了） 

100 b I o&d FILENAMES, $D000 < - 各種情報を得る ためのダミー Lo » d 

110 Dl$-chr$(4) 

120 for I-$801 to $81F 
130 Dl$-Dl$+chr$ (peek (I)) 

140 next 

150 Dl$-Dl$+hexchr$ ( 0BFF**) + str i n«$ (U, chr$ (0)) 

160 DlS-DlS+hexchrSC" 0001090 AeBBCeDeE^+stri ng$ (72, chr$(0)) 

170 D2$-stringS(128,chr$ ($BF)) 

180 devo$ " 3, D1S, D2$ : dev i$ " **, $ 19, D 1 S, D 2S 

190 ai d$ (Dl$» U 1)-chr$ (3) : devo$ $ 19, D 1 $, D 2$ 

200 print _ 終了 - 
210 end 


リスト 10 階調ペン部ソースリスト（部分) 


CE6D BD CD 43 CF C3 C8 A4 3A 
CE75 AC F9 0F D0 CD 8C A2 3A 
CE7D F8 FA 4F AF CD 5F BC 79 
CE85 32 F8 FA 3E 01 CD 5F BC 
CE8D AF CD 97 A4 2A A0 F9 7D 
CE95 E6 F8 F6 05 6F 22 C0 0C 
CE9D 2A A2 F9 7D E6 F8 F6 03 
CEA5 6F 22 C2 0C 21 C0 0C DF 
CEAD 4E 32 F9 FA C3 C8 A4 DD 
CEB5 E5 FD E5 3A 61 F9 CD 32 
CEBD BF CD 5A BF 3E 04 D3 BC 
CEC5 3E FF D3 BD 3E 05 D3 BC 
CECD CD 9C BD 1178 40 19 E5 
CED5 DD El2A 9B FA 11 F0 00 
CEDD 01 00 07 CD F6 CE 19 01 
CEE5 07 00 CD F6 CE 19 01 08 


1 

7 


18 0 6 0 7 9 
E B 0 117 c 


99916 A70 
Doc 00172 

028A8B9D 

F7DF0C00 

090BEF79 
1029037 D 

90DA9E9B 

D002DBD6 

9099DFA2 

1FDD5A76 

B13A4083 

C02F50F1 

D5D5D5D5 
6778899 A 
ffffffff 
cccccccc 


ic777D 7103 FD0 

c 15E1DD 013998 A6 
F EE50BD 072 1C9F0 

4 D 980381 DDD1A88 
D FD03D87DDDE3B0 

E166B1D 0911 FIE 
CE0117D5D0DB20 

9 69898 D81E812F9 
A FD0D2DD7D3E3CD 


c c 0 2 B B 7r\ 


0CE372D 272 CFC9 

: D5D5D5D5D5D5D5 
M EFF 00112233445 
u EEEFFFFFFFFFFF 

s cccccccccccccc 


591 B769BFA6FDE3A 
0B54F 3127579 E7BB 


A D 8 3 7 E 
0 A B 4 B 5 


F 0 A 9 81 
D D F F D E 

c E 6 c 1 c 
0 D 3 A E B 

0 31 A 2 F 
c c 2 3 A 5 

1 7 8 A c D 
2 B 0 F 8 c 

c A 8 7 D 5 
0 F 1 3 c E 


録 


IP 

9 

卜 


2 2 5 3 0 E 
2 3 3 0 D 3 


てな ク b 
れい を 
さな W り 
示で t « T)b 
表 X ク RE 
が位行 ヴに 
一 の 実 リ後 
バーを ク* 
I パン のの 
ユはユチ ス文 

二た二 I こ 

メまメル マ CA 


L)*f 
はの 

LJH . 
(HB, 


210 E78B834CCC 
D2C47DDEF19D4 


6D960BDEA10A9 
01030 DCAF0D2F 

5D8D 419 A6EF42 
01010 1F3330AA 

8D5D0013AF97A 
0101006 C34F92 

0F8D00A08ACDC 
0101043 D0FAC0 

660F74EB87AF0 
330100 A6133AC 

666600 A1AAC22 
3333013 1F3BA2 

6666683 F53FC9 
333330 CB3058F 

D 96660 F2A83D0 
103339 C331CCA 


3925524 EE6 
4B3A7BA0CB 

5EFDFA 0511 
01 CC837CE0 

410FD404F4 

F1CCCA005F 


EDED19DE51 

BCAF2B20CC 

7AA0D3D041 

AF3DFFC00D 

D6D50D900F 

C5C8DCF003 


0 925266 F 
1 2 5 7 7 F F 9 

3 

B . 

4 
F 

7 

B 

6 

F 0 C 1 F E E 
A 18 D 0 11 

4 

0 

4 

4 

5 
4 





















AF 

BC 

DE 

HL 

KODRD 

HODGRB 

DE 

C 

NC,K0DPH3 

NOOWRT 

HL 

NODRD 

HODPN2 

KODVRT 

HL 

BC ， 46 
HL,BC 
DE 

DE.HL 

C,8 

BL r BC 

DE,HL 

BC 

AP 

A 

HZ r NODPN1 


HL, 2 
DE, (m\) 


HL，DE 
C f NODCP1 


DE, 3 
HODCP2 
HL,319-4 
A 

HL,DE 

NC.NODCP2 

A,L 

A, S 

B. A 


Z,K0DCF3 
L,8 
A,3 
A,L 
H，A 

A, (yl) 


C.A 

D，A 


199-4 

C,HODCPS 

L，A 

A,199^4 


C，A 

A,L 


DE 

A,E 

.GADBS 

DE,CRAMP® 

HUDE 

07H 

E,A 

A f 01H 

Z.NODCP7 


HZ.KODCP6 
E,C 
C, A 

: < 

HL,eS0BH 
A 

HL, DE 


別のデータ 
のペンカラー 
color) 


INC (HL) 

；RET 

匿 ® の靖のときの®理 


； 2) C>Cp のとき 

;if (C-d<0) and (C-d<Cp) then C-Cp 
• else C-C-d 


;3> C<Cp のとき 
;i f C-*-d>-Cp then C»Cp 
• else C-C^d 


•• ビットマスク（ドマ I 

；BRG 

; 最下位の退 * 


の部分のみが幻 


PUSH 

EXX 

POP 

EXX 


ADD 

LD 


LD 

LD 


: E の退 * 

譚 * 2 のとき 

• GRB のビットが 

;1 のときはプレーン “ の该当 b 
のときは： T レーン “ I ■ の孩当 fc 


I を 1 

d e 


ADD 

SUB 


； DE-DEM 

;2> 輝 * 4 のとき 


SUB 

LD 


;3) 罈 *1 のとき 

••BGBdiu がどのアレーンに入るかの情報 


•••• なら 4 陏綱のとさだから*&理はパス 


KODCFS ： SUB 
LD 
LD 
DEC 
DEC 
DEC 
LD 

CALL 

LD 

ADD 

AND 

LD 


H0DCP6 ： RLCA 
DEC 


: BGB 丨データを ^-CBTC 
: 问時書き込み用レジスタ， 

: 同畤書き込み！ 

;MR 3 ❹ h ， 3U の切り替え 


ADD 

ADD 

ADD 

ADD 

LD 

LD 

LD 

ADD 

PUSH 

EXX 

LD 

POP 

SET 

loop -- 


N0DPH1：PUSH 
PUSH 
PUSH 
PUSH 
CALL 

H0DPH2 ： CALL 
INC 
RLC 
JR 

CALL 

INC 

CALL 

N0DPH3 ： DJNZ 
CALL 
POP 


;HR 31h の切り替え 

;BRG 丨データ別の同時«み込み 


ADD 

EX 

POP 

POP 

DEC 


: ベンの 1 ドットの濃度 

: d (• 濃度 } 


DEC 
0JNZ 
EXX 
POP 
: BET 


NODCNG ： LD 
EXX 


LD 

LD 


JB 

SUB 

JR 


N0DCN2 ： ADD 
CP 
JR 

K0DCN3 ： LD 
N0DCN4 ： LD 
INC 
IHC 
DJNZ 
EXX 
: RET 



NODBRG ： PUSH 
LD 
CPL 
LD 
EXX 
LD 
LD 

H0DBR1：RR 
RLA 
DEC 
DJHZ 
IKC 
EX 
LD 
LD 


HUNDATA + 
(HL) 


AF,AF : U 

B. 3 

DE.KDCgBf-6 

C. E 

A,(DE) 

(HL) 

• l 

NC t K0DBR3 


N0DBR3 ： AND 
N0DBR4 ： EXX 


(DE),A 
A v E 


A,(DE) 
iHL) 


MODBBS ： AHD 
HODBR6 ： EXX 
LD 
LD 
DEC 
INC 
DJHZ 

i D 

LD 


i^c 


oe 9 «ir 

B. 3 


N0DBR6 ： 

N0DBR9 ： 


NZ V N00BR8 
KL»NDGRBH^3 
H0DBR9 
HL 9 NDGBB«>7 
A,(HL) 

C 

i\ 

NC # NODBl« 


H0DB13 ： 

: CRAM ベ j 


INC 

DJNZ 

EXX 

POP 

RET 

RR 


JR 


(HL),A 

DE 

NODBB7 


N0DHR1: LD 

OTIR 

exx 

LD 
SET 

exx 

DEC 
JR 
EXX 
RES 
BET 

: GRAM から ft み込む 


E，2 

HL.NDGBBV 

BC,«4BDH 

(HL し §FFH 
5,H 


NZ,NODVBl 


:後始来 

: MR3e を 466eh にセット 
• MR31 をこセット 

;G-CRTC GRAMN 時 W み書きの初期戎定をしている 
; 褊正用 “14 の设定（第 0hi が使用される） 

: (C.B) -(ly, 1*) 

: (E,D)-(ly,l«) 

: i f s 1<2 then 



:if *l>319-4 then 

: B-«l- (319-4) 

: メニユーバーがあるときは y_in •教 

: i f y l<3 ， y_I b then 



；end i f 

;i f y l>199-4 then 

； Iyl99,4-yl 

• e n d i f 

； HL-y-3 

； DE-«-3 

； A-E 

; アドレス It 算 (BLt4«-DE ) を行う 
:4000H ， (HLt4e^DE) 

;X BO d S 

；E - I y 

• C-bit.aisk.dt ta 

•• a ， H)-(a, 惠 ) 叫 1* 山 ) 

: HL- (8-ly)(8-1*1 

••ベンのデータの左上埔を求めている 

sly 

; ベンデ_タアドレス 

； A-ly 

J B- I«, C-bitatsk 

• pen d 111 t d d r e f « 

；GKAM address 

:ペンデータの移動 

を 1 ドット右の点に移動 
; i f (lkyte の右蝙まで来た } tke Q 

:響 r i 

•r•t4 aext 4att 

: GRAM アドレスの移動 (y^l) 

•• ペンデータの移 » (k^I) 




1 Batpev 

レ gt(-c 
ア Rc cl) 


O G 4 c 6 
N p T p T 
# H M E u E 


> L c » » •HL o 
EH8 A 5 A ( H c K F 
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OFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


= 


Xl/Xlturbo 

ソーサリアン追加シナリオ VO し 4 「宇宙 
からの訪問者 j 

野球道対戦ユーティリティディスク/デー 
タブック’ 89 
X 68000 

ニユージーランドストーリー 
大江戸繁盛記 
麻雀武蔵 
森田の将棋 II 
Simple-CAD X 68 K 
Musicstudio 用ソングファイル 
:佐藤允彦 SF -005 

• 関根安里 SF -006 




撕撕縱 Ren 您撕撕ね: n な : n 


かわいいテイキがガールフ 
レンドのピュービューを助 
け出すためとあらば，たと 
え火の中，槍の中。さらに 
は本当に水の中まで大冒険 
を繰り広げるニュージーラ 
ンドストーリー。とにかく， 
見ているだけでも楽しくさ 
せてくれるこのゲーム。ぜ 
ひ一度プレイしてみてくだ 
さいね 



話題のソフトゥェァ 

出るそニュージーランドストーリー 

X 68000 にサンダーブレードが出るぞ出る 
ぞ，といっていたところへ，今度はコナミ 
から A - JAX が7月ごろ発売になるんだそう 
です。いまは画面狭しとばかりに F -14 X が 
ビュンビュン飛び交っていることでしよう 
けど， 7月ごろになるとジエットヘリがパ、 
リバリと今度は2機も飛び交いそうですね。 

それにしても，いまのアフター ノ 《ー ナー 
の人気には凄いものがあるみたい。先日， 

秋葉原のショップさんで聞いてみたんです。 

「ちわ 一， Oh ! X ですけど，最近 X 68000 
関係のソフトの状況はどうですか？」 

「いや 一， すぐに アフターバーナーの 在庫 
がなくなつちやって . 」 


少し歩いてもう1軒のシヨップさんでも 
聞いてみました。 

「 X 68000 関係でいま一番売れてるモノっ 
てなんですか？」 

「マウスです」 

皆さん，マウスばかり酷使しないで，少 
しは休ませてあげてくださいね。もうすぐ 
サイバースティックも発売になりますから0 

さて，サンダーブレードがてっきりパッ 
クマニアの 次にくるものだと思っていたら， 
なんとあのタイトーのニュージーランドス 
トーリーカ 5 '，間もなくシャープから発売さ 
れるんだそうです。写真を見ていただけれ 
ばぉわかりになるように，もう完成間近と 
いったところまできているみたい。 

とにかく，かわいいキャラがわらわらと 
登場してきます。移植はぉ馴染み SPS だか 
ら， グラフィック も スクロール も申し分な 
し。派手さはあまりないけど，アーケード 
の雰囲気を見事なまでに再現してくれてい 


読者が選ぶ今月のゲームベスト10 

今月のベスト10は，先月とはまったくといっ 
ていいほど様相が変わってしまいました。なん 
といっても アフターバーナーが ダントツの丨 位。 
得票数では2 位 以下を完全に引き離してトップ 
に立ちました。ハガキを見ていると X68000 ユー 


きたし， スタークルーザーの X68000 版も好調に 
票を伸ばしています。さて，来月はどのような 
展開となるのでしようか。 

1 . アフターバーナー. 

2. 信長の野望•戦国群雄伝 

3. アドヴァンスト•ファンタジアン 

4. デスブリンガー- 


ザー以外の方もからも，多くの支持をいただい 
ているようです。このままどこまで独走態勢に 
持ち込むか注目しておきたいところ。 

2，3位には，X丨に発売されたばかりのシ 
ミュレーシヨンと RPG が登場してきました。こ 
の信長とファンタジアンの上位争いには，かな 
リ熾烈なものがありそう。あと TETRIS が戻って 


5. TETRIS 

6. 今夜も朝まで POWERFUL まあじやん2 

(X68000) 

7. スタークルーザー （X68000) 

8. リポルテイ ーII 

9•ウイザードリイ# 4 
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なに，この凄い絵は？ えっ，中森章さ 
んがこのあとに紹介している Terazzo を使 
って作ったサンプルなの。まぁ，ハデな 
こと。下は X 68000 版ジエノサイドの最新 
バージ ョ ンなのです 


: 卜 itt 二 "1 II 






ます。これはもう，ご家族揃って遊んでほ 
しい ゲームの ひとつといえそうですね。 

さて，一方の XI には，お待ちかねソー 
サリアン追加シナリオ V 0 し4「宇宙からの 
訪問者」がタケルソフトで発売されます。 
ペンタウアの周りで次々と起きる異変のナ 
ゾをめぐって，ソーサリアンたちが冒険の 
旅に出かけます。果たして，今回のタイト 
ルにある「宇宙からの訪問者」とは，いった 
いなに‘を意味しているのでしよう力、 

この追加シナリオは7月発売予定なので， 
もう少しお待ちくださいね。 

秋にはゴルフざんまい 

さて， X 68000 には今後，どのようなソ 
フトが登場するのか，先取り情報をお届け 
することにしましよ、う。 

9月ごろには，なぜ:は知らないけれど， 
とにかく一大 ゴルフ ブームが X 68000 に到来 
しそうなんですよ。まずは上の写真を見て 
ください。 

これは現在アメリカでヒットしている IB 
M - PC 版のジャック•ニクラウス•チャン 
ピオンシップ•ゴルフなんですが，なんと， 
オリジナルを忠実に X 68000 に移植しようと 


いま，ビクター音楽産業が進めてくれてい 
ます。さらに， A 列車や大海令でぉ馴染み 
のアートデインクでは ， W イーグルという 
ゴルフ ゲームが現在進行中だとか。細かい 
内容については，もう少し待っててくださ 
いね。それから最後に忘れちやならないの 
が T & E の 3 D ゴルフ。昨年から話題には 
なっているものの，発売時期については「夏 
ごろですね」という返事。 

さてさて，大混戦となってきそうな X 68 
000の ゴルフ ゲーム。これらはすべて実際の 
ゴルファーたちでも十分楽しめる要素を持 
っているみたいだし，いずれにしても大い 
に期侍したいところです。 

Musicstudio がバージョンアップ 

音楽ファンにさまざまな反響を呼んでい 
る X 68000 の Musicstudio PRO -68 K ですが， 
このたび， MT -32 の音色チヱック機能の追 
加や Human 68 k Ver .2.0 への対応など Ver . 
1.10へのバージョンアップに伴い，ユーザ 
一に’は開発元のサン•ミユージカル. サー 
ビスが有償（取込み3,000円）でバージョン 
アップサービスを 柠っ てくれるそうです。 

バージョンア ップ サービスを 私は受けた 


い！と思うューザーの方は，まずは現金 
書留で3,000円を下記の住所に送り，それ 
とは別に Musicstudio PRO -68 K のシステ 
ムディスタを住所•氏名•電話番号•御買い 
上げショップ名を明記のうえ，別便で サン • 
ミュージカル • サービスまで ぉ送りくださ 
い。この2つの到着が確認され次第，新し 
いディスクが返送されるそうです。詳しい 
ことは，連絡先も紹介してぉきますので， 
直接問い合わせてみてください。 

亍154 東京都世田谷区池尻 4-1-4 

㈱ サン•ミ ュージ カル.サービス 
経理部68 K 係 
003(419)8839 ソフト開発部 
以上で一す。それと最後に，今月の清水 
和人さんの RPG のプロ養成講座は，ゲーム 
がいよいよ大詰めを迎えているために，1 
回お休みです。来月をお楽しみに。 


☆ ……6月丨日現在発売中 ★ ……近日発売予定 

嫌明3己されたもの以外の価格については消#税は含まれておりません 

★ソーサリアン追加シナリオ V 0 L .4 「宇宙からの訪問者 j 
未だ衰えぬ人気を誇るソーサリアン。その追加 
シナリオ第4弾「宇宙からの訪問者」が，タケル 
ソフトで発売となる。 

今回は，丨枚のディスクのなかに4つのストー 
リーが収められていて，第丨話はさらわれたお姫 
さまの救出。さらっていったジャレスというバン 
パイヤは，とうの昔に眠りについていたはずなの 
に，なぜ，いまになって……。第2話と3話は， 
ともにペンタウアの周りで起こった自然の異変を 
調査するのが使命となる。魚の取れなくなった海， 
食虫植物と巨大昆虫の住みかと化した森。いった 
いなにが起きたのだろうか？ 

そしてこれらの冒険から得た情報をもとに，ソ 
ーサリアンはとあるアジアの湖水へと向う。その 
底に待つものは？ そして第4話はいかなる結末 
を迎えるのか？ 

この「宇宙からの訪問者」は7月中旬発売の予 
定〇 



Xl/Xl turbo 新作ソフト 
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Xlturbo 用 5" 2 D 版3,500円（税込） 

ブラザーエ業 0052(824)2493 

★野球道対戦ユーティリティディスク/データブ 
ック’89 

監督の立場から野球をとらえてゲーム化し，パ 
ワーリーグなどとはひと味違った野球ゲームを見 
せてくれた野球道。自分でチームを育てるのも楽 
しいのだが，いままでは設定した5球団としか対 
戦できないのが少し悔しい。そんな思いを解消し 
てくれるのがこの「対戦ユーティリティディスク」。 
ユーティリティ上で対戦したいチームを呼び出せ 
ば，自分の作ったチーム同士，あるいは友人の育 
てたチームとの対戦も可能となる。さらに「日本 
シリーズ」も選択できるようになり，自分の参加 
していないリーグとの対戦も可能になった。 

さらに，それだけではまだ飽き足りない方には， 
今年の チーム データを集めた「データ ブック’89」 

も発売された。これはダイエー，オリックスとい 
った新球団の誕生もあったので，今年のペナント 
レースをシミュレートするには必携品。今後の行 
方を現在までのデータを追いながら占ってみるの 
も面白そうだ。 

XI / Xlturbo 用 5* 2 D 版 
対戦ユーティリティディスク2,000円（税込） 
データブック’89 2,100円（税込） 

ブラザーエ業 0052(824)2493 


X 68000 ソフト S ツールズ 


★ニュージーフン トストーリー 

サンダーブレードの移植が，順調に進行中のシ 
ャープより発売される X 68000 用新作ソフトの最新 
作は，なんとあのタイトーの“ニュージーランド 
ストーリー"。 

このカワイイキャラが右へ左へと動き回るアク 
ションパズルゲームの舞台は，ノースアイランド 
の自然動物園。主人公ティキと，ガールフレンド 
のピューピューたちが楽しく暮らすこの楽園に， 
突如，現れた南氷洋のハンター“ヒョウアザラシ”。 
彼の手によって仲間はおろか，ピューピューまで 
さらわれ，ニュージーランド各地に売り飛ばされ 
てしまう。怒ったティキは，ピューピューとその 
仲間を取り戻すため冒険の旅に出る。 

4 X 5 の全20面のマップは，ブロックとトゲで 
できた難関揃い。そう簡単に捕まっている仲間に 
会わせてはくれない。ティキは空を飛べない Kiwi 
だから，風船に乗ったり飛び跳ねたりで大忙し。 
果てはシュノーケルをつけて水中へ。 

女の子にもウケそうなかわいいキャラと，先に 
進むほど面白く感じる面構成は，アーケードより 
もパソコン版のほうが相性がいいようだ。移植を 
担当した SPS の頑張りもあって，オリジナル以上 
の評価を受けそう。さぁ，君もティキと一緒に二 
ュージーランド縦断の旅に出発だ！ 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組価格未定 

シャープ 003(260)1161 

☆大江戸繁盛記 

「たんば」以来， X 68000 にパーティゲームタイプ 
のソフトが登場しないと思ったら，スタジオパン 
サーから「大江戸繁盛記」のニュースが飛び込ん 
できた。 アニメーションツール やクイズ&パズル 
ゲームといった一風変わったソフトを出していた 
ところで， X 68000 版は今回これが初挑戦。 

ゲームの内容は，徳川幕府治める太平の世。花 
の大江戸でひと儲けを企む商人4人が数々のイべ 
ントを巻き起こしながら，町一番の大金持ちを目 
指して奔走する。 

真面目に相場を見ながら反物，油を買い込むだ 
けでなく，丁半とばくもできればお墓でお化けと 


の対決もできるという賑やかさ。マップは数種類 
用意され，プレイヤーは4人まで参加可。仲間を 
集めてプレイすればとっても盛り上がりそう。そ 
うして，せっかくトップに立っても，スリに出会 
えば"だ一いどんでん返し！”。今日も大江戸の町 
は大騒ぎさ。 

X 68000 5 B 2 HD 版3枚組7,800円 

スタジオパンサー «03 (789) 2760 

★麻雀武蔵 

いままで正統派の少なかった X 68000 用麻雀ソフ 
卜に，質実剛健の王道を行く硬派な麻雀が登場し 
た。その名も麻雀"最強”武蔵。 

プレイ方法は3通り。相手を選べる自由対戦。 
所持金が変動する賭け麻雀。それからランキング 
が変わる勝ち抜き戦で，武蔵を破って名人の座に 
つくためには，これに勝ち残らなければならない。 
このゲームでは，3人までユーザーの登録ができ， 
場を重ねるごとにブレイヤーのクセを真似るよう 
になる。登場した友人のューザーディスクと代打ち 
対決をやらせるのも面白いかもしれない。派手な 
演出こそないものの，しっかりした造りで，長く 
楽しめる麻雀ソフトだ。また，13人の最強メンバ 
一の データが 収められた「対戦 データ 集 j も同時 
に発売の予定。 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組9,800円 

対戦データ集 5'’2 HD 版4,800円 

コスモス.コンピューター 003(5273)2671 
☆森田の将棋 II 

オセロ，将棋といった思考ルーチンが勝負の分 
野で，地味ながらも力のある作品を発表し，常に 
トップ争いに加わり続けてきた森田和郎氏。 XI に 
もリリースされていた"森田の将棋”が，機能* 
性能を強化し， X 68000 用に“森田の将棋 II ”とし 
て発表された。 

普段の対局用の思考ルーチンのほかに，思考時 
間よりも，とにかく強さを追求した“研究用”レ 
ベルも今回は用意されている。さらに，定跡を教 
えることによって，より速く強くすることができ 
る。対局以外にもその再現，棋譜•盤面のファイ 
ル入出力，そして盤•駒の編集機能まであり，単 
なる人間の代打ちを超えて将棋の環境全体にサボ 
一卜を提供する。将棋ファンには天国（地獄？） 
のようなソフト。忙しい方，腕に自信のない方は， 
5五のミニ将棋もあるのでそちらをどうぞ。 

X 68000用 5"2 HD 版2枚組 10,000円 

エニックス 003(366)4345 

☆ Simple-CAD X 68 K 

Simple-CAD X 68 K は，従来百万単位のコスト 
がかかっていたプリント基板設計システムを，思 
い切って自動設計を廃することによって大幅なプ 
ライスダウンを図り，さらにディスプレイ上での 
マニュアル設計のみにポイントを絞り，それらを 
マウスオペレー シヨ ンですべてこなしてくれる便 
利なツール。基本的にはシルク面，部品面，ハン 
ダ面の三面に図形を配置していくという構成をと 



大江戸繁盛記 




麻雀武蔵 


Simple-CAD X 68 K 

っている。重ね合わせての編集が可能なので，机 
上設計のようにあちこち見比べる必要もなくなる。 

端子から端子までの結線を自動的に行ってくれ 
るし，大きさの決まった 1 C パターンも8〜42ピン 
サイズのものまでならシルク図も含めて一発で窨 
き込め，また最大基板サイズは， 203 X 254 ミリま 
でに対応する。これまでの机上設計での手間を大 
幅にはぶく機能がしっかリサポートされ，小回り 
のきくデザインになっている。出来上がったパタ 
ーン図は原寸，もしくは2倍サイズでプリントア 
ウトできるが，その場合，トラクタフィーダ付き 
のプリンタが必要なので要注意。 

いずれにしても，ハード指向のユーザーには歓 
迎されそう。今後，パーソナルユースにおいてこ 
のようなソフトがどれだけ浸透していくか，注目 
しておきたいソフトだ。 

X 68000用 5〃2 HD 版 19,800円 

コムパック 003(375)3401 

☆ Musicstudio 用ソングファイル佐藤允彦 SF 
-005/ 関根安里 SF -006 

Musicstudio のデータ集であり，新しい音楽メデ 
ィアともいえるソングファイル,シリーズ。矢継ぎ 
早にリリースされて次第にそのジャンル，バリエ 
—ションを広げつっある。今回;1戸田鱗司•本多 
俊之の2作に続いて登場したのが，佐藤允彦，関 
根安里の両氏の作品だ。 

佐藤氏は，これまで主にジャズピアノといった 
ジャンルで活動しているが，映画•テレビの音楽の 
担当もこなす幅広い音楽活動を行ってきた。一方 
の関根氏は TA 0， ユーロックスといったバンドの 
活動のかたわら，中森明菜に楽曲を提供，アルバ 
厶 • プロデュースも手がけている。 

音楽にちょっと足を突っ込んだことのある人な 
ら，既存の CD な < では作曲，アレンジに対してな 
んらかの不満を抱いたりする場合もあるだろうが， 
このソングファイルシリーズは，その不満を解消 
し，自分の手でアレンジを加え，“参加できる”夕 
イプのメディアとして注目度は高い。 

単に X 68000 用のソフトとしてのみならず，音楽 
メディアとして確立されるかも注目しておきたい。 

X 68000用 5”2 HD 版各5,800円 

サン.ミュージカル•サービス 003(419)8839 
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GAME REVIEW 


EHIDE 

h_ 

今月は，「ウルテイマ i 」，「ソフトでハード 
な物語2」，「第4のユニット3」と，たい 
へん ゴロのいい，12 3トリオでお届けい 
たします。これらは，個性的で面白いから 
続編が出るんだよ，のいい見本といえるの 
ではないでしようか。 



ゥ J げィマ I 

パソコン版 RPG の原点ともいえる，名作 RPG 
の登場です。先に発売された IV とはひと味 
違った面白さを持っているようです。 


►ウルティマといえば，昨年「底ぬけなん 
とか賞」で支持を集めた（笑）4作目が思い 
浮かびますが，こちらはさかのぼってその 
第1作。リチャード•ギャリオット氏の目 
指す「ウルティマ」の世界が，一番簡素に， 
しかもはっきりと表現された作品です。 

作り手が設定したシナリオどおりに行動 
することを期侍はしても強制はしない。む 
しろどんな行動にも対応できる世界を作る。 
コンピュータ RPG そのものの黎明期にこれ 
だけのシステムを目指し，ある程度成功さ 
せた彼は，やはり卓越したデザイナーだと 
いえるでしよう。 

とはいえ作品の古さは隠しがたく，操作 
環境も当時のままでは ゲームと してつらい 
ものがあります。いまの人が遊ぶ ゲームを 
作るなら，ビッグタイトルに気圧されず改 
良を加えるべきだと思います。 IV でネ旨摘さ 
れた欠点を直すだけでは，中身を見てもら 
うまでには至りません。これでは「表紙変 
われど中身変わらず」ではないですか？ 
熱中度 ► ►►>>[> 0 ( H . U .) 

►君はウルテイマ IV を知っているか0その 
昔，海の向こうで大はやりして，先頃日本 
にも上陸してきたロールプレイングです0 
それをプレイした者は残らず操作性という 
ドラゴンに打ち負かされていったとさ。 

さて，昔のことは水に流して，ウルティ 
マ I はその続編？ いえいえ，元祖なので 



ゲーム 要素 バランス 




した。さすがに IV を見慣れた目には，マツ 
プとかクエストとか小さく感じられるけど， 
気軽に楽しめるお手頃サイズでしよう。戦 
闘画面が大幅に簡略化されて，楽になった 
のが非常にうれしい限りです。 

ところで，なんでお手頃サイズでなけり 
ゃいけないんでしようか？それは未だに 
ウルテイマのなかに住むドラゴンのせいな 
のです。しかし，さまざまなしがらみがあ 
るのでこれ以上はいえません。あとはあな 
たのご想像にまかせましよう。 

とにかくウルテイマ IV よりは確実によく 
なってますから，舶来品の雰囲気を味わっ 
てみるのもよいでしよう。 

熱中度 ►►!>(>[> [>0 (澤） 

X 1 G / X 1 turbo 用 5〃2 D 版2枚組6,800円（税別） 

(2 ドライブ専用） 
ボニーキヤニオン 003(221)3161 


ソフトで八ードな物語2 

なにしろソフト業界の裏側を知るにはもつ 
てこいの作品0どうやら今度は，前作より 
さら，に エスカレート してしまったようです0 


►ついに出ました“ギョウカイ君， ハイ！” 
の第2弾！ぢゃなくって，ソフトでハー 
ドな物語2です。しょっぱなからあれこれ 
とよそのゲームをパロるわ，なかなかやっ 
てくれます 。 NOVEL WARE と聞くと，ど 
一しても DOME のことを思い出してしまう 
祀憂もなんのその，スタートしちゃえば， 
ぱらりこせっせとストーリーは展開してい 
きます（実はソフトでハードな物語1をや 
ったことがなかったので少し不安だったり 
する）。でも美奈子ちゃんがど一の沙織ちゃ 
んがこ一のといってる間に，結局はモカシ 
ステムに戻ることになったりします。ちょ 
っとばらしちゃえば，シナリオライターや 
らされんだよ，今回は。 

ええい，ロイヤルバレエのアリーナがど 

うした。俺は富田靖子のコンサートで最前 
列を取ったことがあるんだぞ〜。などと意 
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味不明の言葉を残しつつ，ソフトでハード 
な物語1をやったほうが数倍楽しめそうだ 
という結論とともに，一件落着。 

熱中度 ►►►[>!>[>> ( S . K .) 
►わかる人にしかわからない業界ネタが乱 
れ飛ぶ「ソフトでハードな物語」の続編の 
登場です。今回も主人公である宏志が，「い 
やだ，いやだ」といいつつも，結局はモカ 
システムの仕事に巻き込まれて，ドタバタ 
を繰り広げてくれます。それにしてもオー 
プ ニン ダには大笑い。やってくれるネ，サ 
コムさん，というぐらいあちこちのソフト 
のパロディを見せてくれます。 

私は，片手にマウス，もう一方の手には 
グリル ビーフを持って，パ、 リバリやりなが 
らプレイしてみましたが，ノベルウェアの 
名のとおりゲームはほとんど話題を追いか 
けて先に進んでいけます。でも，シナリオ 
が面白くできているので，結構楽しめまし 
た。 X 68000 のきれいな画面と，あたり前田 
のウィンドウがポンポンと開くのも気持ち 
のいいものです 0 でも，もう少しプレイヤ 
一が積極的に参加できるようなシステムを 
考えてくれると，このシリーズももっと面 
白くなるんじやないのかな。サコムさん， 




ゲーム 要素 バランス 

完成予定を守らない 


プログラマの実態 操作性 



これからもガンバッてね。 

熱中度 ►►►►[>!>> ( M ) 

X68000 用 5〃2HD 版4枚組7,800円（税別） 

システムサコム Q03 (635) 7609 


第4のュニット3 

固定フアンの多いこのゲームも，ついに3 
作目が登場。今度のはマウス対応になって， 
ますます磨きがかかってきたようです。 


►この シリーズもつ いに 3 作 目。 数多い コ 
マンド 選択式ア ドベンチャーの なかで生き 
残った理由は，やはり主人公の女子高生， 
ブロンウインの おかげでしょう 力、 この X 
68000 版は当然のごとくグラフイックがとっ 
てもきれいで，彼女の魅力も大幅アップ。 
Xltwin 用 （ PC ェンジン？）のワンダーモモ 
をつ いつい買ってしまったり， ヴアリスの 
優子の微笑みがいまだに忘れられなかった 
りする人には，格好の コレクション アイテ 
ムとなることでしょう0 

難易度は低〈おさえられており，グダグ 
ダ遊んでた私は6時間かかってしまいまし 
たが，本気でやればすぐ終わるはずです。 
とはいえ，喜怒哀楽っていう選択肢がある 
ので，プレイするたびに違ったのを選べば， 
いろんなセリフが聞けて，当分楽しめそう。 

BGM がちょっと寂しいとか，ディスクア 
クセスが多いな（仕方ない？）とか思った 
りもしますけど，大切なのはブロンウィン 
の存在そのものなのです，ハイ。 

熱中度(お） 
►いいですよお，これは。なんといっても 
ストーリーが いい.。 キャラクターの個性が 
生きてる。クライマックスなんかカッコよ 
くて，昔の特撮ヒーロー物かと思ってしま 
いました（う一ん，キカイダーの定石です 
ね，っていっても誰もわからんか）。う一ん， 
もし許されるなら私が第 4 のユニット 4 の 
シナリオを書きたい っ！ データウェスト 
さん，お願いします。さて，私は前々から 
「第 4 の ユニッ トは パソコン 版 30 分もののア 



ゲーム 要素 

起伏の激しい女性心理 
アクシヨ： 




ブロンウイン 


サウンド 


ビジュアルアイデア 


ニメ番組だ！」と思っていたんですが，こ 
の 3 作目は本物のアニメ •特撮番組にいい 
意味で近づいてきたみたいですね。ただ， 
BGM の付けかたがイマイチなのと，セリフ 
にちょっとおかしいものがある（これは i 寅 
出の問題なんでしょうかね。なにしろ自分 
の行動に喜怒哀楽が選べるんですから）と 
いうのがくやしいんですけど。 

でも，グラフ ィ ックが大きくなったりマ 
ウス 対応になったりと， システム 自体はと 
ってもよくなってます。◎で買い！！ 

熱中度 ►►►►►►(> (で） 

X68000 5〃2HD 版3枚組8,800円（税別） 

デ ー タウ エスト S06(968)1236 


(で)の“危険な新連載”のお知らせ 

先月の締め切りを過ぎたころ， Oh!X 編集室に 
私宛ての1通の封筒が届きました。なかを開け 
てみると， 3.5 インチフロッピー1枚と，手紙が 
入っているのです。 

そのディスクを MZ- 2500で立ち上げてみると， 
なんと！先々月の5月号でこの私が「ほしい 
よ一」といっていた，あのかすみちゃんの CG が 
動いているじゃないですか。そう，機種は違っ 
ても，読者の方がその願いをかなえてくれたん 
ですよね一。石川県の相田寛さん，ほんとにど 


—もありがとうございました。 

さて，編集室には相田さん以外にも，いろん 
な人がショートまたはロングなプログラムを送 
ってきてくれるわけなんですけど，ショートな 
ものって，単独では掲載される機会がないんで 
すよね。で，この私がそういった皆さんの不満 
を解消するために，ショートプログラム専用の 
連載を来月から受け持つことになりました。ま 
っ， 詳しいことは来月読んでもらえればわかる 
と思うけど，私が気に入ればなんでもありって 
いう方針でいくつもりですから，とりあえずシ 
ヨートプログラムを送ってください！ （で） 
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OFTOUCH 


•アドヴァンスト•ファンタジアン 



柳翻を蒯こ 
再び鼸者_つ 

Kunitsu Yoshio 

国津良男 


過去に熱狂的支持を受けたあの RPG の名 
作が，新しいパラメータやウインドウ処理 
を引っ提げて帰ってきました。前作を知っ 
ている人は2度おいしい，知らない人でも 
十分に楽しめるフアンタジアンの世界を， 
じつくりとお楽しみください。 



XI/XI turbo 用5” 2 D 版3枚組7,800円(税別） 
(要漢 ROM , 2ドライブ専用） 
クリスタルソフト 〇06 (326)8150 


八ランスのとれた優等生 ■ 

「たとえよくできた製品であっても，なに 
か抜きん出た特長がないと，売り込みがし 
にくい」と，どっかの セールスマン がいっ 
ていたように思う。 

これがス ターク ルー ザ ーなん かの場合だ 
と「見よ，この3 D 処理の素晴らしさを！」 
っていえるだろうし，第4のュニットなん 
かだと，「ブロ ン ウィ ン ちゃんだよ，えへへ 
へ」ってことになる。 

と，そんな セールス ポイントといおうか， 
キャッチフレーズっていう点から見ると， 
このアドヴアンスト•フアンタジアンは上匕較 
的目立たないおとなしいソフトである。で 
も決して，つまらないといっているのでは 
ない。いや，十分面白いのだ。が，レビュ 
一する立場からすると，なにか決定的な売 
り文句が欲し^，と思ってしまう0まあ，こ 
れといった欠点もない，お行儀のよい優等 
生である。まるで私みたい（ほんとかよ）。 

前準備をしなく っ岁ゃ 右 1 ^^^" 

パッケージを開けると，60ページ余りの 
マニュアルと アンケートハガキ，それに3 
枚のディスク（デモ，メイン，シナリオ） 

が出てくる。まずはデモを見る。その3分 
余りにわたるストーリーの説明をかいつま 
んで紹介すると，「平和だった楽園エリアス 
に，巨大な隕石が落っこちて，その結果バ 
ケモノなどが現れ，人間たちを襲うように 
なったので，あらたいへん，バケモノをや 
っつけなくっちゃ」ってことである。 

で，バケモノをやっつけるために，まず 
はキャラクターメイキングを行う。これが， 
なかなかやっかいな作業だったりする。 

なにがって，種族，性別，能力，名前， 
技能なんかのパラメータをキャラクターご 
とに決めてゆくのだが，そのなかでも能力 
は，筋力，耐久力，器用度，敏捷性，知性， 
知覚力，意志力，体格，対疲労，防御 ， E 
NC (武器などの持てる量 )， AP (1 ターン 
に動ける数）より成っていて，技能は，ソ 
ード，ヘビーソード，メイス（鎚鉢），アッ 
クス（斧），スピア（槍），シールド，ボウ 

(弓），クロスボウ，格闘，投げ，回避，応 
急手当て，調査，聞き耳，罠の発見，解除， 
追跡，忍び歩き，魔法への抵抗，毒への抵 
抗より成っているときたもんだ（ね，思わ 
ず飛ばし読みしたでしょ？）。 

各能力と各技能には，ボーナスポイント 
を配分してゆくのだが，やはりこれだけあ 
ると，どのパラメータが.なんに役立つのか 
を把握するだけでたいへん。とはいえ，そ 


こが楽しみのひとつでもあるわけだけどね。 

マニュアルを頼りに，なんとか5人のキ 
ャラクターを作ったところで，ようやく冒 
険に出発である。 

キャンペーン形式つてなぁに 

このゲームはキャンぺーン形式で進めら 
れる。それはどんなスタイルかっていうと， 

1) ナーンの街で準備を整える 

2) 各地に冒険に出かける 

3) 冒険をして目的を果たす 

4) ナーンの街に帰ってくる 

のステップを7回繰り返すってことケのだ。 
おかげで1つひとつの冒険は小粒になって 
いるが，全体を通してちゃんとひとつのシ 
ナリオを作っている点は見逃せない。では， 
それぞれのステップを詳しく見ていこう。 

まずはステップ1)，本拠地，ナーンの街 
である 0 ここには，冒険者ギルド（組合)， 
武器屋，酒場，宿屋，雑貨屋があり，各所 
自由に出入りすることができる。最初は武 
器屋と雑貨屋に行って，身支度を整えるの 
がいいだろう。武器屋には，武器や防具な 
どが豊富に揃っていて，その数は50を越え 
る。一方雑貨屋には，疲労回復の薬や，魔 
法を使った場合の疲労度を消耗しないため 
の杖などが置いてある。 

モノが揃ったら，次は鍛錬だ（普通は順 
序が逆なのかな）。冒険者たちはギルドへ行 
き，技能のトレーニングや魔法の学習をし 
よう。魔法はエレメント（要素）を4つ組 
み合わせて，初めて効果を発揮する。エレ 
メントは全部で27個。すべての組み合わせ 
パターンが有効なんじゃないけどね。さあ， 
準備万端整ったら，ギルドマスターに冒険 
の紹介をしてもらおう。冒険に出かける前 
に，ちょいと酒場に寄って，情報収集する 
のもいいが，しよせんこ こにいる のは酔っ 
ぱらいだ。たいして役立つ話はしてくれな 

い0 

そういえば，この前ゲームセンターで「ア 
ビャビャ」とつぶやきながら私に近づいて 
きたおじさん。それから，電車内でいきな 



あら，エルミーナがどっかいっちやった 
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り「現代 out 」 ぶち始めたおじさん，も 
う酔いは醒めましたか？ はっきりいって， 
私にはい L 、迷惑でした（話とは全然関係ない 
けど）。 

ステップ2)。冒険の目的地までは，移動 
コマンドー発で行ける。ドラタエみたいに 
2 D のマップ上をトコトコ歩いて行くので 
はないのだ。アドベンチヤーっぽいね。 

ステップ3)。冒険の目的はいろいろあれ 
ど，結局はダンジョン巡りである。ダンジ 
ョンは，狭くもなし広くもなし。突然モン 
スターが現れて，戦闘シーンになること•も 
少ないので，マッピングに手間がかからな 

い0 

ステップ4)。やっぱり移動コマンドで帰 
還する。ナーンの街に戻ったら，冒険者ギ 
ルドに行ってみよう 0 金貨と経験値がもら 
えるぞ。 

クエスト5:賢者の娘の護衛 ■■■■■■■ 

それでは，アカネ（天道あかね）とマミ 
(佐倉魔美）に実際の冒険の様子を伝えても 
らうことにしましょう。それではどうぞ。 
アカネ（以下ア）： アカネで一す。 

マミ（以下マ）： マミで一す。 

ア & マ： ふたり合わせてアカマミネ（アカ 
まみれ）で 一す （ゲロゲロ）。 

ア： さて，私たちは，本拠地ナーンの街の 
なかにある，冒険者ギルドに来ています 0 
いま，ギルド マスター さんに，第5の冒険 
を紹介してもらっているところなの。 

マ：「今度は君たちにある人物を護衛して 
もらいたい」ですって。 

ア： ホントね。それはともかく，その人物 
がいるセラフアイスつて街に行くわよ。 

ア：この娘の護衛をするわけね。まあ，予 
知能力を持つ娘ですって。 

マ：そう，予知夢を見たらしいわ。ササー 
ルの村がモンスターの襲撃を受けて，滅ぼ 
されるって夢。だけど，この娘がそれを防 
げるって夢も同時に見たそうよ。 

マ： それじゃ， 一緒に ササールへ出発ね0 
あら，彼女がいなくなっちゃった。 

ア： ほんとだ，エルミーナちゃんはいった 
いどこへ……。あ，こんなところに置き手 
紙があるわ。 

「すこし冒険してき ま す。 ササールの ことは 

み-んなウソなの。ごめんね。エルミー 

ナ」ですって。ひっど一い。 

マ：ちょっと，あれ見て。あの娘のペット 
のポケットドラゴンじゃない。なに騒いで 
るのかなあ。ひょっとしてエルミーナちゃ 
んになにかあった！：か。追ってみましょ！ 
ア：ふうん。無気味な館が見えてきたわね。 



マミが BOW で遠距離攻擊っ!！ 

彼女，きっとこのなかにいるんだわ。げげ， 
いきなりモンスターの団体さんが襲いかか 
ってきたわ。 

マ： 戦闘ねっ（ガグーガダーとディスクを 
読むこと20秒，これはちよいと長いっ）。私 
は魔法で攻撃よ。 DIS (投射)， FLM (炎)， 
APF (エリア効果 X 4)， FN (疲労 XI ) 

を組み合わせて，でえい，どうだっ！ら 
っぴ 一， 2匹倒したわよ。 

ア： 私は， ヤツパツパー，ヤツパツパーと 
3歩前進で，このターンはおしまいだわ。 
ほんと，ソードって不便ね。遠距離攻撃が 
できないんだもの。あ，オークが迫ってき 
た。マミちゃん，魔法でなんとかして。 

マ： うんっ。ボム ツ。 ぎ ゃっ。 魔法が暴発 
したわ（いい加減に組み合わせて魔法を使 
うと暴発する）。ゴ ホン ゴ ホン。 

ア： 大丈夫？ モンスターめ，このロング 
ソードを受けてごらんなさい。私，オスの 
モンスターには絶対負けないわ！ 

不気味な館の冒険 ^ ■■■■ 

ア：館のなかは迷うほどの広さじゃないわ。 
それに，ほとんどが空き部屋。一応マツピ 
ングは必要だけどね。地上から地下へ，再 
び地上に戻って，また地下へっと，見つけ 
た見つけた，エルミーナちゃん。彼女の前 
に立ちはだかるモンスターなどは軽く獄散 
らし，救出成功！ 

マ：エルミーナちゃんは，お嬢様だから， 
確かに窮屈な生活をしてきたかもしれない 
わ。だからといって，「街を抜け出すため 
に， ササールが 危ないなんて嘘を ついた」 

ってのはないんじゃない。 

マ：そうね。でも，反省してるようだから。 
それより，この娘を閉じ込めたのが，あの 
黒剣士だったってことのほうが問題だわ。 

とりあえず，彼女をササールの村まで連れて 
行きましようよ。それが私たちの仕事なん 
ですから。 

ア：ササールの 村が燃えて いるわ。あ， 現 
れたわね，黒剣士。罪のない村人を殺すな 
んて許さないわ，勝負よ。 



あっ，エルミーナが危いっ！！ 

マ：しまった，黒剣士に逃げられた。しか 
し，いつか決着をつけるときがくるはず。 
せいぜい首を洗って待ってなさい。 

ァ： なんとか無事に，ナーンの街に戻るこ 
とができたわ。マミちゃんもお疲れさま。 
これからどうするの？ 

マ：私，テレビの撮影なの。この春から裏番 
組が味っ子になっち ゃづ て， も一たいへん0 
じゃまたね，ユリ。じゃなくってアカネさ 
ん〇 

ァ：うん。じゃあね，マミちゃん。 

注）実際は5人で行動する。また，そのパ 
ーテイが解散することはない。 

前作とはここが違ラ … ■■圍 — 

このアドヴ ァン スト • ファン タジアンは， 
気軽に遊んでもらうことに徹して作られて 
いるようで，私はノホホンと踊らされなが 
ら2日間くらいで終えることができた（慣 
れれば3時間で終わるかも）。旧 ファ ンタジ 
アンは，戦闘（経験値稼ぎ）とマッピング 
( RAM 上のデータを紙の上に書き移す作業） 
に嫌気がさして，未だに終わってないって 
いうのに。 

それにしても，新旧ファンタジアンって 
あまり似てないのね。でも，両方とも同じ 
人（本多直人さん）がメインのシナリオラ 
イター&プログラマだってえのには驚かさ 
れる。 

シナリオの一部にちょっと納得できない 
部分があるとか，全体的に速度が遅いとか， 
気になる点がいくつかあるけど，あまり細 
かいことはいうまい。このアドヴァンス 
卜 • ファンタジアンは，前作を越えたシス 
テム構成とともに十分楽しませてくれる R 
PG であることは確かなのだ。 

最後にひとつ，私の記録を紹介しておく。 
「648年5月6日終了」 

これ以上早く終えるのは無理だとは思う 
が，皆さんも一応チヤレンジしてみてくだ 
さいませ。 

それでは，ばいなら，らないば（げげつ， 
古一いネタ）。 
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籲野球道 


目指せ優勝 
GO , GO 力-プ! 


Kameda Masahiko 

亀田雅彦 


実際のペナント レース もそろそろ中盤戦へ 
となだれ込み，広島•巨人の首位争いも白 
熱してきたところで，ひと足お先にコンビ 
ュータで決着をつけてしまおうというのが 
このタケルソフトの野球道。監督業の醍醐 
味を存分に味わってみてください。 


これは，とある少年が，野球道をプレイ 
しながら監督道を究め，やがては広島カー 
プの監督となるまでの物語である。 

カ キーン！ ズザザザザ ー！ 思い込ん 
だら試練の道を……。なんて鼻歌を歌いな 
がら江戸川で走り込みをしていると，ふと， 
目の前に落ちているのが「野球道」と銘打 
たれたディスケット3枚。直感ですぐさま 
それが大リ ーグ ボール養成ソフトだと見抜 
いた彼は，そそくさと人目を気にしながら 
も拾い上げ，家に持ち帰ったのであった。 

家に帰った彼は，さっそくタケル事務局 
にマニュアルの 請求ハガキを送った。そう 
して届いた マニュアルには 「THE WAY 
TO GLORIA 」 という，いかにも カツコい 
い英文が書かれている。そこに並んでいる 
文字を見て，とにかく凄いんだと思った少 
年は，悲しいことにその英文の意味がわか 
らなかった。思わず彼はそのことにカッと 
きてそばにあったイスを蹴飛ばした。その 
とき初めて，どうやらこのソフトが，星野 
監督養成ギプスらしいことに気がついた。 

しかし，日曜日には欠かさず日テレの「童 
夢くん」をけなしながら見て，広島風お好 
み焼きを食って いる 彼は，「このままじ ゃい 
けない」とつぶやきながら，山本浩二監督 
を目指*して今日もおもむろにキーボードの 
特打ちを始めるのであった。 

まず彼は，ディスクのなかに登録されて 
いる選手名簿におもむろにメスを入れ始め 
た。それはランスや片岡が未だに広島にい 
たりするからだ。もちろん中尾や西本とか， 
オリックスとかダイエーとかの他球団のデ 
ータ改造も忘れない（残念ながら，変えら 
れるのは名前だけ）。リーグの球団編成さえ 
もいまの彼には変更可能だった力 ? ，将来， 
NHK の解説者から監督というエリートコ 
ースを目指している彼には，そんな無謀な 
甘えは許されない。人事を尽くして天命を 
待つように，彼はすべての設定を終えると， 
心静かに A デイクスをセツトするのであっ 
た。 

そして開幕戦始まる 


よ。知らないうちに，正田，ロードンがい 
きなりホームラン打っちゃった。変なの〜。 
父：フッフッフ，うまくいってるようだな。 
よく打つのは，キャンプのとき打撃練習ば 
かりやっていたからだ。まるで，実際のぺ 
ナントレースを見ているようじやわい0 
少年は，正田なんかがホームランを打つ 
はずはないという疑問を抱きながらも，プ 
レイを続けた。監督の仕事といえば，試合 
前のスケジュールをこなすことと，試合を 
見守って，ここぞというときに指揮権を発 
動することだけだ。 

結局，試合は北別府の完投で1勝をあげ 
たのだった。 

少年：父ちゃん，みゆきさんのプロ野球二 
ュースが始まったよ。ずいぶんと，おしゃ 
れな画面だね。 

父：それは，ほかのソフトの影響じゃろう。 
少年：でも，僕，中井美穂さんのほうがよ 
かったなあ。 

それにしてもこのテのゲーム，本当にお 
しゃれにはなったと思う。いままでのパソ 
コ ン ゲームは，いかにもコ ン ピュータ相手 
のゲームという感じがした力す，最近のもの 
は必ずといっていいほど，プロ野球ニュー 
スなんかが付いてくる。ゲーム ソフ トにも 
テレビあたりの流行が強くなってきたこと 
を痛感させられる。 

父：なにをブツブツいっとるんじゃ，さあ， 
走り込みの時間だ。ゆくぞ！ 

少年：やだよ。とんねるずの「みなさんの 
おかげです」見るんだから〜。 

バシッ！！ 

父：この軟弱者！我が家で見てもいいテ 
レビ番組は，「スワンの涙」と「アイドル伝 
説えり子」だけじゃ！ 

バシバシツ！！ 

こうして長い長いペナントレースが始ま 
ったのであった。 

中盤戦を乗0切る法 

ペナントレース （60 試合と130試合がある 
が，今回は60試合を選んだ)の1/3が過ぎた 


少年：父ちやん，テレビでヤクルト•広島 
の開幕戦やってるよ。先発は尾花と北別府 
だって。 

父：バカもの！それは野球道だろうが。 
これからおまえが監督となって指揮をとる 
のじや！ 

少年は父にいわれるままに， XI に向かっ 
た。 

少年：操作法がよくわかんないな〜。あれ 
あれ〜？ 勝手に投げて勝手に打っちゃう 




Xlturbo 用5〃2□版3枚組7,700円(税込) 
(2 ドライブ専用） 
ブラザーエ業 S 052 (824) 2493 
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ころには，もうカープが2位に 5. 5ゲーム差 
の独走体制に入っていた。毎年のように見 
られる開幕ダッシュである。投手力に頼っ 
て， 4月中は数えるほどしか負け数がない。 
ところが， 5月は打てないで打たれる一方 
だから，だいたい五分の星になってしまい， 
以後鳴かず飛ばずで終わってみれば3位， 
という筋書きは今年も見えている。外人は 
期侍できないし，打線も疲れが見える。果 
たして広島カープに未来はあるのか？ （5 
月22日現在の私の心境でした） 

話が現実になってしまった。せめてゲー 
ムのなかでは優勝したいものだ。 

少年：ずいぶんと長い前置きだったね。 

父：それほど，現実はシビアなのだ。もし 
も，このまま巨人にやられたら山本監督の 
顔にドロを塗ってしまうではないか。選手 
諸君にはぜひとも ガンバ ッテほしいものよ。 
しかし，こっちの ペナントレース も，現在 
広島，巨人が1，2位で，中日が最下位と 

いうのがよけいハラハラさせるものがあり 
そうじゃ。 

少年：そんなこといったら，星野監督に殺 
されるよ。きっとミラクルだから，これか 
ら連勝するんじゃないかな。 

なんてことをいってるうちに，ついに半 
分の30試合を消化してしまった。ここで少 
年は思わぬことに出会った。 

少年：あ，父ちゃん！みゆきさんが夏服 
になってるよ。この演出はなかなか気がき 
いてるね。 

父：ウム，よくぞ気がついたぞ。いろいろ 
なイベントがあってこそ，やりがいが出て 
くるというものじゃ。でも，この先を期待 
しては勝負に身が入らぬぞ，よいな。 

実際このゲームは，長くプレイするには 
単調になりやすいところがある。 ゲーム 中 
監督のできることといえば，代打の起用な 
ど選手の交代とヒットエンドランなどの作 
戦面だけだ。打つのも投げるのも自動的に 
行われる。そのうえ，打球の飛び方や，ピ 
ッチヤーの投げる球筋も全部パターン化さ 
れているから，ちょっとプレイしてみると， 
どこでなにをすればいいかすぐにわかって 
しまラ。 

しかし，5年間監督をやり続ける （2 年 
連続 B クラスになったら解雇）というこの 
ゲームの場合，あまり1試合に深入りした 
のでは疲れてしまう。だから，多少単調に 
も思える シンプルなシステム も，思わず納 
得してしまうのであった。 

少年：各球団の手持ちの戦力で，どこまで 
うま〈戦えるかが勝負の鍵を握っているん 
だよね0 


rnmi m 卜 mm os o-u os | 



夏には半袖で登場のみゆきさん 


終盤戦突入 / —. 

普通，ペナントレースも終盤を迎えると， 
大いに盛り上がるものだが，実際はシラケ 
ムードさえ漂っている感がある。それは力 
ープが11ゲーム差をつけて現時点で首位を 
独走し始めたからである。 

父：このゲームの見所は，なんといっても 
長富だ。防御率タイトルを長富と白武で争 
っているし，7勝をあげてハーラーダービ 
一のトップじやからな。 

少年：でも，それって，僕が実際のぺナン 
ト レースに 合わせて投手起用してるんだか 
ら当然た'、よ0それにしてもヤクルトのアイ 
ヶルバ ー ガ ー が先発で，防御率3位なのは 
笑えるよね。 

桑田，長富とも1回は無難な立ち上がり 
をみせたが， 2回桑田力 ? 捕まった。 

少年： 2アウト2，311になって，長富に 
ヒットが出て2点入ったよ。打撃練習ばっ 
かりやってたら，投手までよく打つように 
なっちゃった。 

父：そういえば，原が10本，落合が14本の 
ホームランというのは意外だな。ワニ男ハ。 
リッシュは，代打という大胆な起用法だか 
ら，打席に立つ機会がないのがちょっとか 
わいそうじゃな。 

少年：でも，正田が6本も打つとはね。 

そのままゼロ行進が続いて，5回までや 
ってきた。長富の許したヒットはここまで 
2本だけだが，味方打線も2点止まりだ。 
父：ぬぬぬ，岡崎にヒットだと！ 長富も 
60球近く投げたからなあ，まあ仕方がない 
ところか。次のピッチャーの準備は考えて 
いる のか。 

少年：紀藤，清川，津田をもう行かせたか 
ら，次の回からは投げられるよ。 

父：おお，頼もしいメンツじやの。 

そうこうしているうちに，やってきまし 
た最終回。まず，篠塚にはストレートで追 
い込んだあと，内角のボールを打たせてラ 
イトフライ〇原に対しても，ストレートで 
押して最後はフォークボールで三振だ。そ 



こうして I 日のスケジュールが決定される 


して，迎えるバッターは駒田。今年はやた 
らと広島はこの男にいやな目にあわされて 
いることを思い出す。 

少年：初球はカーブで入って ファール。 2 
球目はフォークで空振り！と思いきや， 
うま〈バットに乗せて流されちゃったよ。 
父：大丈夫！ 3 II 真正面のライナーだ。 
ふおふお， これでゲー ム セット じや。 

そのとき父の目には，広島球場で胴上げ 
される山本浩二監督の姿が見えたという。 

野球ファンには絶対お勧め 

世の中にはいろいろな野球ゲームがあっ 
て，最近では野球道みたいな監督シミュレ 
ーシヨンもたくさん出ている（ XI ではあま 
りないかもしれない）。それらはすべて，現 
実の野球を観戦するときの興奮をゲームで 
利用しようとしているのだ。つまり，野球 
ファンであるゲーマーの場合だと，数倍楽 
しめるように設計されている。だから，基 
本のシステムというのは簡単に作ることが 
できると思う。しかし，そのの部分が面 
白くないと，すぐに飽きてしまう。 

その点，この野球道は，8ビットにして 
はがんばっているほうじゃないかと思う。 
野球道ならでは，という特別な目新しい機 
能が見つからないのは残念だが，一度リー 
グ優勝してしまったあとでも，今度はひと 
試合に命をかけて，やれバントだ，ヒット 
エンドランだ，敬遠だ，ワンポイントリリ 
ーフだと積極的に試合に口出しして，たと 
え広島が槇原に抑えられた延長12回の負け 
試合でも，徹底的に解析して，自分の手で 
完封勝利の大どんでんがえしをシミュレー 
卜して遊ぶことだって可能なのだ。 

よくわからん力 ？ 「一球入魂」とか「監督 
賞」なんてコマンドがあったり，キャンプ 
地が選べたり， ユニフォームの 変更なんか 
できたりして，遊びに徹する方法は自分で 
いくつも見つけ出すことができる。とにか 
く，プロ野球が三度のメシより好きという 
人には，息長く遊べてお買い得のソフトで 
ある0 
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•Musicstudio PRQ-B8K 用ソングファイル 



音にこだわる人へ 
ニユ■メディア登場 


Ogikubo Kei 

荻窪圭 


プロの ミユージ シヤンが作曲したオリジナ 
ル曲をアレンジしながら，新しい音楽を創 
り出すこれまでにない新感覚のツールが登 
場しました0このソングファイルを使って 
楽しめば，自分の音楽の世界にますます磨 
きをかけることができそうですよ0 



XG 8000用 5"2 HD 版各5,800円(税別） 
(要 Musicstudio PRO -68 K ， MIDI ボー 
ド SMT -32) 

• 国本佳宏/知恵ある暮らしの味（全8曲） 

• 佐久間正英/インセクト（全8曲） 

• 本多俊之/ピーセス • オブ • ワーク（全8曲） 
•戸田誠司/あの娘の DNA (全10曲） 

サン—ジカル.サービス a 03(419)8839 


パソコンに FM 音源が搭載されるなんて 
考えもしなかったころ，それでも MIDI はあ 
った。 PC シリーズ用の MIDI ボードや編集 
用のソフトもあったが，そのエディタとい 
うのが MIDI のコードを （90 とか 3 C と力 1 )画 
面に シコシコと 打ち込んでいくヤツで，そ 
れでも慣れるとなかなかに快適なものでは 
あった0 

当時，そのエディタに感動した私は，鍵 
盤も満足に弾けないのに， MIDI があればな 
んとかなるさと鍵盤 シンセ （アナログで8 
音のポリで8万円以上した）を買ったが，結 
局， MIDI 端子は使われることなく （ PC にあ 
る MIDI ボードなら，そのうち MZ - 2500に 
も出ると考えた私が甘かった）妹に二束三 
文で売ってしまった。残念。あのころは，ま 
さか，こんなになるとは思わなかったのだ。 

で，いまはどうかというと，ここにご紹介 
する X 68000 用 Musicstudio PRO -68 K & MT - 
32用ソングファイルシリーズに見られるよ 
うに，すべてそのために用意されたオリジ 
ナル曲が登場する時代となった。これは， 
ほかでは聴けない希少価値シリーズなのだ。 

というわけで，私は自分であれやこれや 
とガシガシとプログラムを組んで直接プレ 
イするタイプではないけど，音楽を聴くの 
は大好きだから，ソングファイルシリーズ 
を一挙4本立てで紹介するのであった。 

知恵ある暮らしの味 ■■ ■ 

いま，あちこちでテクノである。という 
より，シンセをふんだんに使うことがなん 
の自慢にもならなくなった瞬間から，この 
世の音楽の一方は皆テクノと化したのであ 
る。だから誰もテクノとはいわない。もう 
一方はというと，ライヴである。計算され 
た部分以外のところで勝負する，瞬間芸と 
もいえるライヴ0レコードよりも音は悪く 
て演奏が下手でも，ライヴにはそれを越え 
るパワーがある。 

そしてライヴで聴かれることがない音楽 
なら，それはもうテクノの天下である。そ 
の筆頭はゲームミュージックだ。当初はコ 
ンピュータで表現しやすいフュージョンが 
多くて退屈だった 力 5 '， いまでは いろいろ あ 
って楽しい。人工音源ではいままでにない 
音楽，いままでの編成では不可能な音楽が 
作れるのだ。 

この「知恵ある暮ら 
味」は，音源が MT 
-32 であり， ソフトが 
Musicstudio であるこ 
とを最大限に生かした 
ソングファイル である。 


なんといっても，ビジュアルな仕掛けが楽 
しい。ボリュームやパンポットがずりずり 
と動き回って，それに レベルメーターが 加 
わって， MTR を見ながら他人の曲を聴く 
のは変な気分である。ボリュームの上下は 
なかなか見せてくれてよい。 

あとに登場する戸田誠司氏のソングファ 
イルも，見せるためのパンポットやボリュ 
ームの上下を入れているが，音を出さない 
トラックでやっているのに対し，「知恵ある 
暮らしの味」は音を出しながらやっている 
ので，勝ちである。特に最初の曲「グッド 
モーニング シトロン ヴ エール」 の音使いは 

最高である。 MT -32 の限られた効果音でも 
うまく使えばそれなりの効果を上げるもの 
なのだ。 

肝心の曲のほうだが，音源が最初から 
MT -32 1台だけと制限されている欠点を 
かわすためか，音の組み合わせや展開，音 
色変更の技を巧みに使っていてなかなか飽 
きさせない。全体的にアタックの強い短い 
音が多いね。だから長く聴くと疲れるけど， 
1曲ずつ聴くには非常に元気が出て最高。 

個人的には，3曲目の「午後の料理」が 
好きである。聴きながら，高橋幸宏が広い 
台所でフランス料理を作る映画，「四月の 
魚」を思い出してしまった。 

タイトル曲である「知恵ある暮らしの味」 
もポヨヨンで捨てがたい。尺八を ヨ_ロッ 
パ的なテンポで鳴らしているところなんか 
がね。元の楽器にまったくとらわれずに曲 
を作れるところがシンセのいいところだ。 

インセクト ^— 

なんといっても，かつてのテクノ御三家 
のひとつプラスチックス（ちなみにあとの 
2つはヒカシューと P - MODEL 。 私は P - 
MODEL が大好きだった）に参加していた 
人の作品ときては，期待するのも無理はな 
い。聴いてみると，全体のコンセプトや雰 
囲気が統一されてぉり，環境音楽的だ。イ 
ンセタトとは昆虫のこと。虫というのがい 
たるところでテーマになってぉり，それだ 
けで身体力 ? 痒くなる。 

最初の「ピアノのための 小品」 だけ毛色 
が違うけれど，テクノに詳しい友人が「長 
い間.シンセで曲作りをしていると，最後に 
はピアノに到達する」といっていたので， 



MT-32 (口ーランド） 
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そういうことなのかもしれない。 

「知恵ある暮らしの味」とは違って，あま 
りアタックの強い音はなく，なんというか， 
環境音楽，流行のミニマルミューシック（ち 
よっと違うけど）を思い出させる。 

お気に入りは，タイトルからして怪しい 
「環状生物の絶望」である。いちばんコミカ 
ルだが，展開が気持ちいい。続いて鳴る「終 
わりなき環境」もエコーパンの音が気持ち 

いい0 

ここで気づいたのだが，このような気持 
ちのいいトリップできるような音楽が，ソ 
ングフアイルには向いているのではないか。 

ピーセス•オブ•ワーク ■— 

4枚中，唯一のジャズ•フュージョン系ソ 
ングファイルである。サックス奏者らしく 
そんな曲が多い。1曲目からそうだ。フュ 
ージョン的だが，派手なオーケストラヒッ 
卜を使っていてよい。2曲目のラテンミュ 
_ジッタは，文字どおりラテンだが，シン 
セのしがらみを越えられない。ラテンミュ 
ージッタの音はもっと軽やかだ。それでも 
って， 3曲目もジャズベースにピアノ， 4 
曲目はリズムといいメ ロディといい完全に 
フュージョンで，5曲目はプリーズパイプ 
の息づかい入りの音色と一緒にッッッッチ 
ヤツ•ツッツッチヤツだ。 エルサレム （だ 

よね， JERUSALEM って）はその名のとお 
り中東アジアの民族音楽みたい。 

最後の 「M-X」 はいちばん元気で，4枚 
中唯ーワンノートジャムという難しいパー 
カッションの音色を使っていて，メインの 
サックスがパ ッノヽ 。ーラパパ ッで いい。 

ちなみに，私は個人的にはフュージョン 
というやつがダイッキライ！ なので，そ 
の方面が好きな方，ごめんなさい。だって， 
フュージョンってつまんないんだもん，聴 
いている側になにも伝わってこないから。 
音が綺麗でも上手でもなんでも，なにも伝 
わってこない音楽はいらない。きっと，フ 
ュージョンというのは ナルシズムの 音楽だ 
ね（わっ！ カシオペアとかのフアンの人， 
ごめんなさい）。でも，このピーセス•オブ • 
ワークはそんじよそこらのパソコンフュー 
ジョンより面白い。 

あの娘の DNA 

トリをつとめるのが，『ログイン』にも『宝 
島』にも登場してしまう，あのフェアチャ 
イルドのリーダーでもある戸田誠司氏のソ 
ングファイルである0いきなりタイトルカ 1 
らして“サイバー”で，こういうノリは嫌 
いではない。なんか X68000 を前にしている 


と，こんなタイトルを付けたくなる気持ち 
もわかる。 

ちなみに，フェアチャイルドの新作 CD を 
聴いてみたけど，軽いテクノポップで，曲 
はみんな戸田誠司氏だった。 ボーカルの 女 
の子の声が硬くて趣味じゃないけど，つい 
でに歌詞の内容も少女趣味で私の趣味じゃ 
なかった。 

「あの娘の DNA」 とフェアチャイルドの 
CD を聴き比べると，フェアチャイルドのほ 
うがかえってボーカルがあるせいか，ジャ 
ンルや業界の制約なのかつまらなかった。 

「あの娘の DNA」 のほうがのびのびと遊ん 
でいる。 

全体として，和音や高い音が多くて，ひ 
と言「電子音楽」。特にタイトル曲なんて良 
質のテクノポップだ’。2曲目の「どこまで 
僕で，どこまで宇宙」にしても，いまでは 
逆に珍しくなってしまった，シンセドラム 
のズジャジャジャズジャジャジャが味を出 
している。 

4曲目の「ポケットにギガ j の電子音楽 
的な音の重ね方や，「アセンブラな気分」の 
脳天気さ，「大江戸ネットヮーク」の時代劇 
テクノ （タイトルから想像できるとおりの 
曲）もいいけれど，私のお気に入りは 「Fe 
male Robot のあそこ」である。ソーゴンな 
感じがして，シンバルが鳴って，それでも 
って，大仰なオーケストラヒットをうまく 
使っている。こういう大仰な曲はコンピュ 
ータミュージックには欠かせない。ちなみ 
に， Female Robot というのは，女性ロボッ 
卜，つまり，女のレプリカントというわけ 
だね。 

で，4枚中もっとも曲数が多いのも特徴 
だが，それでも10曲。 

この「あの娘の DNA」 のいいところは， 
音楽とは閨係ないけど， 2つある。ひとつ 
は DOC ファイルが付いていること。ほかの 
3枚はソングデータファイルだけだけれど， 
どうせディスクは何100キロバイトも余っ 
ているのだから，ライナーノーツなり作曲 
者のひと言なり曲の解説なりを入れるべき 
だ。 

もうひとつは，おまけでプログラムが1 
本付いて〈ること。常駐して， MIDI IN に 
入ってくるデータを X68000 内蔵 FM 音源で 
鳴らしてしまおうという趣向の楽しいプロ 
グラムだ。 

やはりオリジナルは楽しい — 

「知恵ある暮らしの味 j は聴く人を現象界 
で引っ張り回す感じ，「インセタト」はふわ 
りとトリップする感じ，「ピーセス•オブ • 



Musicstudio PRO-68K (シャープ） 


ワーク」はジャズ•フュージョン，「あの娘 
の DNA」 はテクノポップファンタジー，と 
いった結論が出たところで，あとがきね。 

最初は， MT-32 という限られた音源でど 
れだけグレードの高いものが出てくるか不 
安だった。まあ，予想したより面白かった 
のでひと安心。もっと，普通の音楽をコン 
ピュータ上に置き換えただけのようなもの 
が多いかと思っていたのた 

しかし，音源がひとつという制約はあり， 
それは，曲の長さに現れている。1曲が短 
いのだ。やはり，長い曲を聴かせるにはつ 
らいのだろうか。確かにあの調子で10分以 
上続いたら鮑きてしまうだろう。ソングフ 
ァイル1枚で，ロード時間も含めて30分弱 
から長くても34分と普通のアルバムに比べ 
て 短い。 それで5,800円は 高い のかもしれな 
い力 5 '，数的な問題があるだろうから，仕方 
がないか。なんといっても，購入者は X68 
000のューザーで，しかも MIDI ボードと 
Musicstudio を持っていて，なおかつ MT- 
32 の所有者であ るという必要十分条件を満 


たす者だけなのだから。 

別に MT-32 はな〈ともほかの音源でい 
いのだけれど，1つひとつがこれだけ完成 
されていると，ほかの音源で聴くのは曲に 
対して悪い気がする。特に，難しい音色な 
んかを実に上手に使っている曲に対しては 
そうだ。すぐ飽きそうな鳥の声や癖のある 
エフェクト音（ファンタジー）など，みん 
などこかで使っているのに，あまり耳につ 
かない。とにかく，こういったプロの手に 
よって作られたサウンドを，自分の意のま 
まにアレンジして楽しめるっていうのは新 
しいよね0聴〈だけから実際にアレンジし 
て使える，このようなミュージックメディ 
アの登場は大いに歓迎したいところ。 

そいでもって，なんとか金欠音楽愛好家 
のために， MT-32 コンパチの音源を3万〜 
4万円くらいで出すか， MT-32 と Musics 
tudio と MIDI ボードの3点セットを，安く， 
限りなく安く出すかしてもらいたいものだ 
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中森章 


ようやく発売となったスプライトエディタ 
は， X 68000 の機能をうまく生かして，中森 
氏もご満悦の様子0氏が苦心して作ってく 
れたサンプルのカラー写真は90ページにも 
掲載していますので，ぜひそちらも併せて 
ご覧になってください。 


これが噂のスプライト PFtO -6 BK _ 

X 68000 のようなスプライト機能を内蔵 
した パソコンに とって，スプライトエデイ 
夕はマシンを使ううえで，非常に魅力ある 
テーマのひとつです。 X 68000 におまけで付 
いてきた DEFSPTOOL を始めとして，スプ 
ライトエディタは雑誌などの投稿や，市販 
のソフトにもよく見受けられます。 

このため， X 68000 用の市販のスプライト 
エディタは，よほど個性がないと「ああ， 
やっぱりね」ということで終わってしまう 
恐れもあります。 X 68000 のソフトのライン 
アツプのなかで，スプライト PRO -68 K なる 
ものが以前からアナウンスされながらも， 
なかなか姿を見せなかったのは，そのよう 
な状況を十分に考慮したためではないでし 
ょう力、 

しかし， X 68000 も発売されてから2年を 
経過し，スプライト ツール も一通り出つく 
したいま，伝説のスプライト PRO -68 K がこ 
こに満を持して登場してきたのです。この 
ツールは， 正式名称を 「Terazzo (テラ ツツ 
才）スプライト エディタ PRO -68 K 」 といい 
ます 0 PRO -68 K といっても シャ ープブラン 
ドではありません。しかし，あえてそう名 
乗るところに，かなりの自信をうかがうこ 
とができます（シャープブランドでない 
PRO -68 K としては，このほかにツァイトの 
Z’sSTAFF PRO -68 K がある)。実際，この 
Terazzo はよくできたスプライトエデイタ 
です。 Terazzo の特徴を簡単に表すと，非常 
に大きなキャラクタや BG 面の作成に便利 
なスプライトエデイタということになるで 
しょうか。 

なかでも，従来のスプライトエディタで 
は見落としがちな BG 面のエディツトを積 
極的にサボートしてくれた点は大いに評価 
できます。 

Terazzo の構成は，メイン エディタ， SP 
エディタ， BG エディタ，トータルエディタ 


の4つのエディタからなっています。これ 
ら4つのエディタの関係は，図1に紹介し 
ておきます。つまりはメインエディタでパ 
ターンを作り， SP エディタで動きを付け， 
BG エディタで背景を作り，トータルエディ 
夕で全体を統合するようになっているので 
す。このように Terazzo では，キャラクタの 
作成から動きのテストまで，スプライトを 
使ったプログラムで必要になるすべての作 
業を行うことができるのです。 

そして，スプライトエディタであるから 
には，作成したキャラクタのパターンを X - 
BASIC などで使用可能なプログラムに変 
換することも当然できます。さらに Teraz 
zo は，作成したパターンをその場で動かし 
て，それらの動きを確かめることもできま 
す。そして，その動き自身もデータファイ 
ルと してディスタに保存して おける ので， 
簡易 アニメー シ ヨンツールと しても使用す 
ることもできるのです。 

それでは，以下に Terazzo の4つのエデ 
ィタの特徴を見ていくことにしましょう。 

まずは肝心要のメイン エディタ^^ 

メインエデイタはキャラクタのパターン 
を作成するためのエディタです。ご存じの 
ように， X 68000 のスプライトの1パターン 
は 16 X 16 ドットです。このため，大きなキ 
ャラクタを作りたいときは， 16 X 16 ドット 
のパターンを縦横にいくつかつなぎ合わせ 
て大きなパターンにしなければなりません。 

たとえば横に4パターン，縦に6パター 
ンをつなげると， 64 X 96 ドットのパターン 
になります。しかし，この大きなパターン 
を構成する個々のパターンを1ノ^ 1 夕ーンず 
つ作っていたのでは，あとでつなぎ合わせ 
たときにパターン同士のつなぎの部分がス 
ムーズに なりません。そこで，このような 
場合は複数個のパターンをつないだものを 
ひとつのパターンと見なして エディ ットする 
機能が必要になってくるわけです。従来の 


図1 スプライトエディタの構成 
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スプライトエディタでもこの点は考慮され 
ていましたが，まとめてエディットできる 
パターンはせいぜい4 X 6パターン （64 X 
96ドット）程度の大きさでした。しかし， 
Terazzo は，バンクとアドレスエリアとい 
う新しい考えを採用し，なんと最大 32 X 32 
パターン （512 X 512 ドット，あくまでも理 
論値です）という大きさのキャラクタをエ 
ディットできるようになっているのです。 

バンクとは 16 X 16 ドットのパターンを 
128個単位 （8 X 16パターン）にまとめたも 
のです。各パターンが128枚のスプライト面 
のそれぞれに対応すると恐ってもよいでし 
よう （ iKfi ® (:は PCG エリアに対応している 
ようです）。バンクは Terazzo において，パ 
ターンをディスクにセーブしたり，ディス 
クからロードする場合の単位データになっ 
ています （ 1バンクが1ファイルになる）〇 

またこのバンクは，新たなパターンを作 
成するときの部品の集まりと見なすことも 
でき，パターンのエディット中にはバンク 
を2つまで参照することができます。それ 
らはメインバンクとサブバンクと呼ばれ， 
それぞれのバンクのパターンを適当につな 
げ，修正するという方法で新たなパターン 
を作ることも可能なのです。 

この，過去に作成したパターンを流用し 
て新たなパターンを作成するという方法は 
賢明な方法だと思えます。まったく新規に 
作成するよりは少ない労力でパターンを作 

Terazzo の特徴的な編集画面構成 


ることができるからです。また，市販ゲー 
ムで使用しているスプライトパターンをメ 
イン/サブバンクに取り込むこともできます 
から，ゲームのキャラクタを元に，新たな 
オリジナルキャラクタを作成して，自分で 
楽しむこともできるでしょう。もちろん，パ、 
ンクを利用せずいきなりパターンを作って 
もかまいません。 

アドレスエリア とは，1画面分 (512 X 512 
ドット， 32 X 32 パターン）の大きさを持つ 
エリアの ことです（その実体はグラフ ィッ 
ク画面）。 Terazzo では，実際のパターンの 
エディッ トはこの アドレスエリア 上で行わ 
れるようになっています 0 アドレスエリア 
には， 32 X 32 二1024種類のパターンを登録 
できる計算になります。これは， X 68000 の 
ハードの限界である128パターン （ BG を使 
用しないとき256パターン）をはるかに越え 
るパターン数です。このため，まとめて見 
ないと全体像をつかむことのできない非常 
に大きなキャラクタや， BG 面用のパターン 
を作る場合，ハード上の制約をほとんど意 
識 せず，エディッ ト作業に専念できるでし 
ょラ〇 

また，ちょっとしたテクニックを使えば 
256色モード （ GM 3 形式）のグラフィックもア 
ドレスエリアにロードすることができます0 
これは，グラフィックデータをスプライト 
パターンに変換できることを意味します。 

この機能があればキヤラクタの背景に用い 



このような形でエディツト作業は進められます 


る BG 面用のパターンの作成も面倒ではあ 
りませんね0なお，パ'ンクとアドレスエリ 
アの間のパターンの受け渡しはアドレスウ 
インドウと呼ばれる9 x 20パターン分の大 
きさを持つウインドウを介して行われます。 

アドレスモリア内でもコピーや移動など 
簡単なエディットはできますが，本格的な 
パターンのエディットは，通常はアドレス 
ウインドウの一部分（ということはアドレ 
スエリアの一部分）を表示しているエディ 
ットウインドウのなかで行うようになって 
います0エディットウインドウは4 X 6パ 
ターン分の大きさを持つウィンドウで，描 
画機能としては，点，線，箱，円，塗り潰 
しなどがあります。ここら辺の機能は従来 
のスプライトエディタと同じです。ただ， 
エディットウィンドウ内を2倍に拡大する 
ズーム機能は，パターンに細かい修正を行 
う場合になかなか便利です。 

さて，図2にメインエディタの構成を示 
しておきましよう。バンク，アドレスウイ 
ンドウ，アドレスエリア，エディットウイ 
ンドウの関係は文章にするとわかりづらい 
ですが，図に示すと簡単に理解できると思 
います。 

ところで，メインエディタの機能の極め 
付けは環境保存の機能です。これは，メイ 
ンエディタの終了時に現在の環境（メイン 
バンク，サブバンク，アドレスエリアの状 
態）をそのままファイルとしてディスク上 
に保存するという機能です。このため，最 
新のパターンについては無理にバンクの形 
式でディスクに保存しなくても消えてなく 
なることはありません。次に Terazzo を立 
ち上げたときに自動的に環境が回復される 
からです。このように一見ものぐさに思え 
るような機能でも個人的には大好きです。 

パターンに命を与える SP エディタ 載 

これまでに説明したメインエデイタだけ 
でも， Terazzo はスプライトエディタとし 
ての機能は十分果たしているといえるでし 
よう。し力 1 し， Terazzo には単なるエディッ 
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卜機能のほかに，メインエディタで作成し 
たパターンを使って アニメーショ ンを行う 
機能があります。やはり，スプライトは「動 
いてなんぼ」のものですから，パターンの 
動きを確かめないのは片手落ちというもの 
です。そして，そのパターンに動きを付け 
るためのエディタが，この SP エディタな 
のです。 

アニメーショ ンの元になるパターンはバ 
ンクに登録されているパターンです。この 
パターンに属性（水平•垂直反転）を与え 
ながらスプライトウィンドウと呼ばれるウ 
ィンドウに配置します。スプライトウィン 
ドウは，0から63までの番号が付いた64枚 
の8 X 15 パターン分の大きさを持つウィン 
ドウです。 

そして，各スプライトウィンドウが アニ 
メーションのひとコマに対応します。しか 
し，スプライトウィンドウ内では各パター 
ンの位置関係は定義されてなく，その コマ 
内に現れる部品（パターン）がすべて登録 
されているにすぎません。実際にスプライ 
トウィンドウ内のパターンに位置関係を与 
えるのは，スプライトウィンドウと1対1 
に対応する フレー ムウインドウです 0 フレ 
ームウィンドウは 12 X 25 パターン分の大き 
さを持っています。そして，この フレーム 
ウインドウこそが アニメーショ ンの本当の 
ひと コマ（フレーム） になります。 フレー 
ムとは アニメーショ ンでいうところの1 枚 
の セル 画のようなもので，この フレームが 
高速に切り替わってアニメー ショ ンが行わ 
れます。 

SP エディ タは フレームを 作り，作った フ 
レームでアニメーションを 行うための エデ 
ィ タなのです 。 SP エディ タの構成を図3 に 
示します 0 SP エディ タで作った一連の フレ 
ームはフレームファイルと して デイスタに 
セーブすることができます。この フレーム 
フアイルは， X-BASIC などのスプライト 
を 使用する プログラムで 利用すれば， スプ 
ライ トを移動するための面倒な座標計算を 
する必要がなくなり非常に便利です。 


BGI ティタは縁の下の力持ち — 

パターンを作ったら背景が欲しくなるの 
が人情というものです。 Terazzo はその点 
でも抜かりはありません。バンクのパター 
ンを使用して BG 画面をエディットするた 
めの BG エディタが用意されています。これ 
は，バンク内のパターンを属性（水平•垂 
直反転）を与えながらマップエディットウ 
ィンドウという， 16 X 28 パターン分のウィ 
ンドウにパターンを張り付けながら背景を 
作っていくためのエディタです。 

マッ プエディットウィンドウとは， BG 面 
に対応するマップの一部分を表示している 
ウィンドウです。マップは 8 x 8 圃面 (256 x 
256) パターン分の大きさを持ち，画面表示 
が 256 ドットモードの場合は 2 面まで持つ 
ことができます（この場合，1パターンは 
8X8 ドット）。そして，マップのパターン 
情報はマップフアイルとしてディスクにセ 
ーブすることができます。 BG エディタの 
エディット機能としては領域のコピーのみ 
ですが，背景に用いる絵は単純な繰り返し 
が多いことを考えると実用上は十分でしょ 
う。図 4 に BG エディタの構成を示します。 



せっかく素晴らしいキャラクタや背景を 
作っても，それらを組み合わせたときに2 
つが調和していなければ台無しです。卜一 
タルエディタはメイ ンエ ディタで作られた 
パターン， SP エディタで作られた動き / BG 
エディタで作られた背景を組み合わせて画 


面上での効果を見るためのエディタです。 

トータルエディタの機能としては，キヤ 
ラクタの位置の移動，フレーム変化の速度 
の調整， BG 面のスクロールとスクロール速 
度の調整です0このトータルエディタはス 
プライトの効果を確かめるだけでなく，単 
独のアニメーシヨン ツール として見ても楽 
しめるでしよう。ただ，ほかの3つのエデ 
ィタがほとんどマウスだけの操作で使用で 
きるのに，トータルエディタはキーボード 
を使わなければならない回数が多いように 
思われます。このあたりの操作性の統一は 
ぜひともやってほしかったところです。も 
っとも，この Terazzo は，市販前のサンプ 
ル版ですから（発売は7 H 8日），製品版で 
は，多少改善されているかもしれません。 



この Terazzo は，とにかく機能•操作性. 
価格といった総合的な部分で判断すると， 
とても優れたモノを持っているといえそう 
です 0 私なんか，この Terazzo を使えば某 
CD - ROM 版のアフターバーナーくらいの 
ことはできそうな気がしてきました。特に， 
Terazzo にサンプルで付いてくる RPG の 
背景なんかを見ていると，よりいっそう， 
そういった気分にさせてくれます。 

ま，個人的な話はともかく， Terazzo はこ 
の手の ツールと しては値段も安いし，機能 
も パーソナル ユース で使用するには十分で 
す。ぜひとも，ほかのシャープの PRO -68 K 
シリーズとと もに コレクシヨン に加えて お 
きたいソフトであるといえるでしよう。 


図3 SP エディタの構成 



フレーム ウインドウ 

(12 X 25 パターン) 


スプライトウインドウ 
(8 X 15パターン） 


ノ くンク 

(8 X 16パターン） 


図4 BG エディタの構成 
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•われら電脳遊戯民（最終回） 


環境に慣れる前に 
勝負せよ 

Ogikubo Kei 

荻窪圭 


約1年にわたってお届けしてきた，この「わ 
れら電脳遊戯民」もいよいよ最終回。今回 
は，あの荻窪圭が現在のゲーム界に衝撃の 
波紋を投げかけるショートストーリーの嵐。 
さて，そこに見えるは真実か，ただの虚構 
か。判断するのはあなた自信だ。 


単純な仕掛けに満足するな 

聞け，ゾンビ ー。 なにから話してやろう？ 

J •テイプトリー. Jr 接続された女 j 
本 

ドラゴン ボール 第3部，「力 カロット 物 
語」もいよいよ佳境である。この7月号が 
出ているころにはすでに決着がついている 
かもしれないが，興味深い発見をしたので 
記しておきたい。それは神と悪魔の関係だ。 
ほとんどの神話において，神と惡魔（光と 
闇）が対になって語られるのはご存じのと 
おりだが，ドラ ゴンボール は神と悪魔の関 
係について，実にわかりやすいひとつの解 
釈を示してくれた。それは人から悪の部分 
を切り離して独立させたものが悪魔（ピッ 
コロ大魔王）で，残ったものが神というこ 
とだ。 

このことを単純に考えてみると，逆に神 
(というより天に行ける者）になり得るのは， 
自身から悪と善を分離できる聖人というこ 
とになり，これは天使が増えるたびに同じ 
ように悪魔も増える勘定になって面白い。 

ピッコロが心を得た（ゴクウの子を救っ 
た）瞬間に，純粋な悪としてのピッコロの 
存在はなくなり，同時に神の存在意義も消 
え双方ともに死ぬしかなかった。ここにひ 
とつの救いがある。 

ただ，ドラゴンボールの場合，神も悪魔 
も消え去ったあとになにが残ったかという 
と，それは（いまのところ）“力”だ。善も 
悪もない，非常に動物的な力の支配する世 
界が現れた。果たして，それはなにを意味 
するのか。鳥山明がどうするのか，見てみ 
よぅ。 

ドラゴンボールは 非常に RPG 的な マン 
ガ である0しかし， ドラゴンボール 並みの 
物語(癖のある世界）を RPG が持ち得たか 
というと，「？」マークだ。未だ，単純な仕 
掛けに終始している気がする。 



こういうことは誰も指摘しないけど，たいてい 
の小説は，早く読めるように書いてある。理由は 
よくわからないのだが，きっと，作者も読者も忙 
しいからだろう。とにかく，普通の小説は早〈読 
まなくちゃいけないのだ。というか，ゆっくり読 
むと，全然面白くない。立ち止まって，周りを見 
回しても，ろくなものが見えない。だから，さっ 
さっと歩いて，景色の移り変わりを楽しむ以外に 
手がないのだ 0 

高橋源一郎『文学がこんなにわかっていいかしら j 
* 

小説に限らず， マン ガにもゲームにも， 
早く遊ぶものとゆっくり遊ぶものがある。 
ほとんどが早く先を急いでプレイするよう 
に作ってあるのだが，たまに，ゆっくり立 
ち止まってプレイしないと満喫できないも 


のもある。一方，ゲーマーにも，得意不得 
意がある。中森章氏はゆっくり立ち止まっ 
てゲームを楽しめる人だろうし，清水和人 
氏は早いゲーム向きだ。私はといえば確実 
に時代に毒された“早い派”だ。大抵のゲ 
—マーは早いテンポを望んでいる。 

さて，いままでのゲーム界は“早い派” 

を中心に，より早くよりテンポよくより快 
適に進み続けるよう運命づけられていた 

(これはゲームに限った話ではない）。その 
究極の結果が早くて風景を味わう暇もない 
サンダーフォース II であり，いつも自分が 
死んだ面のグラフィックしか覚えていない 
ゲーセンの TETRIS であろう0さすがに 
RPG はそこまでひどくないが，イース/ソ 
ーサリアンは確実に“早い派”だ。風景の 
移り変わりを楽しませながらなおかつテン 
ポを崩さない完成度が要求され，実現して 
しまったところが凄い0また，リバ、ーヒル 
のとっつきやすい AVG は，アドベンチヤー 
を時代に合わせてテンポの速いゲームにし 
てしまった。ゲームの求めるテンポとフィ 
ジカルなテンポ（ディスクアクセスの時間 
や描画速度）をマッチさせるだけでも大変 
なことなのに。 

ゆっくり派には，おそらくウィザードリ 
ィが挙げられる。ウィザードリィマニアは 
ディスクをグガグガしてもあまりイライラ 
した様子を見せない。 

私のように忙しい，あるいは締め切りと 
いう期限付きでゲームをやらねばならない 
身にとっては，つい，早いテンポのゲーム 
をより高く評価しがちになって危険だ。と 
きにはゆっくりとゲームとその世界を楽し 
みたい。ゲームの求めるテンポの速さと実 
際の進行（描画速度やキー反応）がマッチ 
しないから，プレイヤーはディスクアクセ 
スやパフォーマンスが気になって仕方がな 
い。しかし，それが気にならないゲームと 
いうのも存在するのた^そして我々ゲーム 
を評価する側はそのことを忘れてはならな 
い。人が求める速さには限りがない。 

本 

EVERYBODY WANTS TO RULE THE WORLD 
TEARS FOR FEARS 

* 

ゲームとは？ この点に関してはいろい 

ろいい尽くされ，さまざまな視点が提示さ 
れ，いまさらそんなことをいわれなくても， 
やっている側は楽しいゲームがあればそれ 
でいいとみんな思っているが，これは老婆 
心からか自己主張からかどれもこれといっ 
た決定打を持たないからか。しかし私は書 
いてしまうのである。 

すべての ゲームは それが成り立つ世界の 
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ルールを求めて旅をする作業である。 

ルールには2つのレベルが ある。 マニ ユ 

アルに明記された“その世界における公 
理”，1 + 1 = 2のような大前提（これを例に 
ならって，ルール1としよう）と，プレイ 
ヤーが見つけ出す“ルール1から導き出せ 
る定理”あるいは経験によって得る“証明 
はできないがそうなるだろうことはわかる 
定理’’（これを，ルール2とする）である0 

野球の場合だと，ルールブックはルール 
1 で，ヒットエンドランはルール2だ。ハ 0 
ソコンの場合だと，デカキャラを倒さなけ 
ればならないというのがルール1で，最初 
のザコキャラは，左下から連射で倒せると 
いうのがルール2である。 

ゲームは閉じた世界でルールを捜す作業 
である。 

プレイヤーがゲームを始めるときには， 
閉じた世界のそのまた一部分のわずかな世 
界しか与えられない。プレイヤーはその狭 
き門より入り，ルールを見つけていくこと 
によって世界を拡げていく作-業を楽しむの 
だ。ときどき，ゲームを作った本人にもわ 
からないルールが偶然見つかる（バグだっ 
たりする場合もある）。そんなときは世界の 
創造者を越えた気分でとても楽しい。 

しかし，閉じた世界ゆえ，いつしか見つ 
けるべきルールがなくなる。それがそのゲ 
ームの本質的な終焉である。実際には，世 
界の探索を諦めて鉋きてしまったり，ルー 
ルを全部見つけないうちにエンデイングし 
てしまったりする力 ? ，これらはあくまで表 
層のものだ。だから，ゲーマーは用がない 
ように思っても，舞台は隅から隅まで歩き 
回ってマッピングしたりするのだ。 

すると，ゲームを作る側は，ルールの扱 
いを工夫する（していないのなら，しなけ 
ればならない ）0 そして，ルールを簡単に明 
かしてしまわないよう工夫されたのが 
ROGUE であり，ノレールに「物語」という i 巟 
れを吹き込んだのが，いまの売れ筋 RPG で 
ある。 

“ルールの次にくるもの”によって間を持 
たせているのが TETRIS (ゲーセン版。パ 
ソコン版はルールの世界にとどまっていて 
いまひとつ興奮しない）である 。 TETRIS 
の場合，ルールの次にくるものを“自分と 
の戦い”に置いている。 

異色なのがアドベンチャーゲームだ。あ 
れは， ルールの 及ぶ範囲でその世界の ルー 
ルに従って構築された物語の発見（が，こ 
れも ルールの一形 態だ）である。 

しかし，人はどんな世界にも単純なルー 
ルを求めるものだ。 


演出の手法すら確立されない ■— 

主人公がく移行〉期のコミユニタス的な空間で 
配偶者を獲得したあと，元の社会に戻り結婚する 
というのは民話を始めとする民俗学的なテキスト 
に共通の構造である。「タッチ j がこの構造に忠実 
であったのに対し『めぞん一刻 j はその最後の段 
階を留保したまま物語を終える。つまり主人公は 
永遠に大人でもなく子供でもない境界上の存在と 
して生き続けるわけである。 

大塚英志「システムと儀式』 

ホ 

ゲームの提供する物語が従来のメディァ 
に変わって子供たち，若者を知らず知らず 
にインスパイアしていく状況を僕は何度か 
この誌上で語った。それだけ，ゲームのも 
っ物語に期侍し，恐れていたからだ。 

しかし，いまのところ「こら，そこの RPG ， 
そんなストーリー設定でお茶を濁す〈らい 
なら，この俺に書かせてみろ」とでもいっ 
たらいいのだろうか。悪いのは作り手だけ 
ではない。その程度の陳腐で皮1枚の内容 
しかない物語を許しているプレイヤーだ， 
そう，君のこと。どちらも勉強が足りない。 

いい物語というのは，どんな変化を表現 
するかにかかっている。一番オ_ソドック 
スなのが，主人公の成長?^。まさか，強く 
なって知識が増えることを成長と思ってい 
る奴はいないだろう。成長という言葉が大 
仰ならば，“なにかを得ること’’といっても 
いい。また，なにも変わらないことを納得 
させるための物語すら存在する。そういっ 
たゲームなら，いくっでも挙げてやろう。 

さらに，物語を描くのに欠かせない演出 
に至っては，映画を見たことないといえる 
ほどワンパターンだ。まるで，ドキッとし 
たりワクワクしたり，そういった起伏と緊 
張を与えるものを忌避しているかのようだ。 
オドロオドロしいグラフィックなんかまっ 
たくなくても，演出ひとっでプレイヤーを 
ドキドキさせ，冷や汗を流させることが可 
能なのは周知の事実だろう。どうしてヒッ 
チコックの映画はあんなに緊張するのか。 

もちろん，パソコンやアーケードのゲー 
ムにだっていい例はある。たとえば，ファ 
ンタジーゾーンのラストだ。各面のボスを 
やっっけたあと，突如として現れた最後の 
敵，巨大化した自分。あれは，きっと親父 
だ。それに出会ったときの興奮を必死に私 
に伝えようとした友人を知っている。ファ 
ンタジーゾーンの面白さはそこにあるのだ。 
リ バー ヒルのアドベンチヤーのオーブニン 
グも特筆されよう。オープニングであれだ 
け人を惹きっけられるのだから，肝心なゲ 
ームのほうもただの謎解きではなく，ドラ 
マやストーリーを大切にしていいと思う。 



昔から，謎を求める者は謎の男たちに陰 
に日向に邪魔されるものなのだ。伝奇アド 
ベンチヤーではぜひ“つけ狙われる”主人 
公にしてもらいたい。いつの間にか謎の追 
っ手がいなくなっていたりしたら，それは 
プレイヤーが明後日の方向を向いていると 
きだ。 RPG でも近づくと逃げ，歩き出すと 
隠れながらついてくる謎の悪があれば（も 
しかしたら善かもしれない），なかなかプレ 
イヤーに緊張を与えていいのではないか。 

予定調和にみんな慣れすぎたから，そろ 
そろ一発裏切るときだ。 

* 

我々に必要なのは，「善意」に満ちた（それが悪 
意でもほとんど変わりはないのだが）「物語」では 
なく，底が抜け，その抜けた底から冷たい風が吹 
き上がる「ゲーム」そのものなのだ，と0 
高橋源一郎『文学がこんなにわかっていいかしら』 

* 

また新しいゲームの分け方を思いついた。 
a 波ゲームとアドレナリンゲームである〇ぴ 
波はご存じのとおり，人々の間であがめら 
れているリラックスしているときに脳から 
出るとされる波のことである。上手なゲー 
マー が無心に ゲームに 向かっているときも， 
こいつが出ているそうだ。 a 波が出ている 
とは，意識が集中して，ほかの何物も（肉 
体さえ）どっかへいってしまった状態だと 
いえる。反対に，興奮状態のとき放出され 
る血糖値を上げるアドレナリンは無心にゲ 
ームの世界へ入り込むのではなく，肉体や 
精神を剝き出しにしたままエキサイトした 
状態といえる。 

さて，グ波ゲームはみんながよく知って 
いる，みんなの好きなゲームだ。大抵のゲ 
ーマーは a 波の状態を会得して頂点に立っ。 

でも，私は思う。 〆 波を出して神のように 
ブロックを積み上げていく TETRIS 小僧 
より，キヤーキヤーいいながらパニックを 
起こしてアドレナリンをばらまいているボ 
デイコンネエちゃんのほうが，よほど TET 
RIS を楽しんでいるのではないか，と。 
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* 

若者たちをファッションに依存させるトレーニ 
ングは，まず何がインで何がァウトかを支配する 
産業に対して信頼を持たせることから始められる。 

いまや映画やテレビに登場する死のファンタジ 
一は，特に若い人々にとっては， 「ユーモラス」 か 
「おかしい」という反応しかひき起こさない。 

ウィルソン • ブライアン • キイ 

「メディア • セックス』 
本 

みんな罠だ。巧妙に仕組まれた罠だ。イ 
ンプリンティングされた物語はそう簡単に 
は消せないぞ，大丈夫か。リアリティを感 
じる源となる現実を知る前に勝手にリァリ 
ティを持つ彼ら。その基となるリアルはい 
ったいどこで仕入れたのか。テレビか，マ 
ンガか，ファミコンか。それを非難するの 
はたやすい。しかし，立身出世の物語に取 
り憑かれたり平和なサラリーマンの物語に 
取り憑かれたり金と女と権力と名誉の物語 
に取り憑かれたタコとどちらが善良か。ど 
れでも一緒だ。 

最後に勝利するのは誰だ？オタクか？ 
オタクを利用する企業か？ 私は知ってい 
る。一番よく笑うのは最後に笑う者ではな 
く，いっも笑っている者だということを。 

あまりにも安全な 物語。ドラタエの こと 
だ。あまりにも安全な娯楽。そう，ディズ 
ニーランド のことだ。なにが生まれる？ 
ロマンとリアルと欲望と愛の区別がつかな 
いナマコ か？ ヒト と モノの 区別もつかな 
いドレイ か？ 緑の血を流すモンスターを 
殴り殺すスプラッターハウスか？ 成長と 
いう名の生長か？ 同じ時系列をグルグル 
と回り続ける臆病者か？ 

いずれにしてもストレスは溜まる一方だ。 
ストレスを感じない奴は，なにも見ていな 
いか，穴の奥から出ないかの.どちらかだ。 

どう見ても逃げ場はない。そこから脱出 
するのは賛成だ。逃げていくのも賛成だ。 
放棄するのも賛成だ。ただ，忘れてはいけ 
ない。逃げることはできても，安住の地は 
どこにもないんだ。逃げることはできても， 
逃げ込むことはできないんだ。それを知っ 
たとき，前向きになれる。そのなかで一度 
乾いた河になにかが満ちることがあるとす 
るなら，私はそれに期待したい。 

* 

いつか必ず，無機の王は彼ら一人一人を召しか 
かえにくる。 

いとうせいこう『ノーライフキング』 
* 

蛇足だが書いておこう。ノーライフキン 
グのラストはこういうことだ。次の世の中 
を作るのは，コンピュータ業界や情報業界 
を作りあげていく先駆者ではなく，そのな 


かで育っていくいまの子供たちだ。そして， 
無機の王は彼らの時代を告げに現れる。召 
し抱えられるのは，勇敢に戦った者だけだ。 

そして気球に乗っ こ芳っこ4,ぐ ■■ 

新しい テクノロジーが 生まれたときに，その可 
能性をいちばんのびのびとぼくたちに感知させて 
くれるのは，たぶん アート や遊戯産業が作り出し 
てくる新種の作品ではないだろうか。 

中沢新一『野ウサギの走り」 

* 

ぴ波の話に関係するが，ゲーマーは知っ 
てしまった。ゲームは興奮する“勝負’’で 
はなく，なくてはならない“環境”である 
ことを。善良なゲーマーたちは，“勝負’’の 
できるゲームでさえ，環境にすり替えてし 
まった。気持ちのいい楽しい環境。『めぞん 
一刻』もそうだ。一見物語があるように見 
せかけておいて，そこにはただ永遠に続く 
気持ちのいい環境があるだけだ。だから， 
最近は昔のような“もっと面白いゲームを， 
もっと面白いゲームを！もっと興奮した 

c -”といった声が聞こえて来ないのだ。 

昨今，そんなことをいっているのはゲーム 
の中に入れない“おじさん”だけだ。だか 
ら，“おじさん’’には黙々とゲームを楽しむ 
君たちが不気味に見えて仕方がない。シン 
クロエナジャ イザーなどに頼らなくても君 
たちはぴ波を出せるのだ0 

ここで選択すべきなのは，このまま環境 
としてのゲームを発展させていって欲しい 
のか，次のステップを見いだそうとするの 
力％だ。本当に面白いものは楽をしては得 
られない。これは タコ でもナマコでもない 
限りみんな知っているはずのことだ。 

あまりにも整然とした環境に落ち着いて 
しまって（反論しても無®:だ。アフターバ 
ーナーだって大戦略だってラスト.ハルマ 
ゲドンだってあれは勝負ではなく環境なの 
だ)，ロマンや不条理やそういったものから 
遠ざかるのは寂しい。 

ゲームもここまで技術力も影響力も大き 
くなってきたのだから，もっと優秀な頭脳 
を注ぎ込んでもらいたい。まず音楽に注目 
したのはいいことだ。グラフィックよりも 
速度よりも音楽のほうがより強い影響を与 
えることはわかっている。 

音楽の次は閉じられた世界の哲学だ。ス 
テレオタイプで善良な世界観でなく，多少 
ひねくれていても変態でもいいから，哲学 
を持った ルールの 支配するゲームで遊んで 
みたい。 

知らない世界でワクワクしたい。危険な 
世界で背中がゾクゾクする感覚を味わいた 
い。昔，初めて『デビル マン』 を読んだと 



きみたいに手をブルブルと震わせたい。瞬 
間芸ならいろいろある。たとえばデス•ブ 
リンガーの洞窟へ入った瞬間であり，初め 
てポコッと家が建った瞬間の A 列車だ。し 
かし，瞬間芸に留まってしまうのは，興奮 
より 〆 波へと志向される流れが世界観を持 
った ゲームの 登場を阻んできたからだ。ワ 
クワクさせるのは流れではなく，世界観だ。 
砂、上に築き上げられた道徳や，真実から目 
を背ける方法しか教えてくれない社会など 
を越えた，“ここにはない世界’’だけが持ち 
得る世界観だ。このく環境全盛〉の時代も， 
いままでの時代がそうであったようにいつ 
までもイースやドラタエではないだろう。 
すでに〈快適な環境〉というキーワードは 
トレンデイなものと化してしまったから0 
我々はぐ陕適な環境〉力 5 '破淀し，終焉する 
前に，次を見つめねばならない。 

読者諸君，“勝負”しろ。いまがそのとき 
だ。いつまでも“環境”にどっぶりと漬か 
っていることはない。抜け出せなくなるぞ。 
ソーサリアンでどんな強い敵と戦っても， 
それは勝負ではない。ただの戯れ事だ。 

勝負はただチェックポイントを通過する 
ための関所とは違う。負けたらすぐ元の場 
所から始められるような，そんなぬるま湯 
で構築された世界には愛も憎しみも善も悪 
もない。あるのは予定調和だけだ。ヒタヒ 
夕と迫る足音に気づきもしない愚か者には 
なりたくない。きちんと勝負できる者だけ 
が次の段階へ上れることを教えるゲームは 
誰も作れないのだろうか。巧妙に勝負する 
ことを避けさせようとするいまの教育がい 
けないのか。ならばそれを乗り越えよう。 
澱んだ水は腐るだけだ。 

そして，次のひと言を残して電脳遊戯民 
は気球に乗って去っていくのである。獵奇 
王の最後の科白とともに。 

* 

「ロマンは死なず0夢もまた死なぬわ J 

川崎ゆきお r 猟奇王国』 
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今月は，サイバースティックの発売を記念してか，突如として斎場バンク□一の 
いとこである斎場スティック君のユニークな日常生活を紹介して<れます。で， 
肝心のスティックはどうしだって？大丈夫。最後にしっかり特別付録としてド 
ライバが用意されていだりするのですよ，これが。 


剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛剛 


えつ，いとこがいたの7 

読者の皆様にはすでにお馴染みの齋場パンクロー君。実は彼に 
はいとこがおりまして，なんとまあその名前が齋場ステイツク君 
と申します。ベベんべんべん。 


斎場スティック君は真性ゲーマーであります。つまりそんじよ 
そこらにいる軟派なゲーマーではありません。どこがどう違うか 
っていうと，なにせゲームのために大学は情報工学科を選んだと 
いうぐらいなんですから，お立ち合い。さてスティック君，今日 
は大学に米てみたものの，おっと，3時限目が突然の休講であり 
ます。こんなとき，まっとうな大学生ならばたちまち4人で1セ 
ットになって，喫茶店の横にある狭い階段をトントントンと上力す 
って行ったりするものですが，なにせスティック君は高校2年の 
ときに“本当の”全自動麻雀卓を作って，文化祭で展示したとい 
うような輩ですから，すでにそこらへんのことに関しては完全に 
ふっ切れております。ちなみに何が「本当」かといいますと，そ 
の麻雀卓には4台のロボットとテレビカメラなどなどが付いてお 
りまして，スイッチを入れておくと勝手にいつまでもチーボンし 
ているという，真実一路に全自動な麻雀卓なのでした。 

というわけで，スティック君はポカポカした陽気のせいもあっ 
て，キャンパスのベンチでゴロ寝をしながら，20万トランジスタ 
ぐらいで3 D エンジンができないだろうかなどと夢想しております。 
まあ，20万トランジスタぐらいだったら，さすがのスティック君 
も回路図を引いたりなんぞはしません。なぜかというと，昔 TTL 



で Z 80 と同等の回路を作ろうとして，床，壁，天井までがゲジゲ 
ジだらけになり，ちょうど冬だったので暖房がいらなかったとい 
う経験があるからなのでした（ちなみにインデックスレジスタ回 
りに取りかかったころに春になったので，残念ながら8080コンパ 
チで諦めたのでした）。しかし，もしもこれが LSI が数十個ですむ 
なんてことになりますと，たちまち秋葉原にトンで行ったあと， 

2 晚ぐら L 、の徹夜になったりするのですね。 

あるとき，そんなことばっかりしているもんで，「斎場君のそばに 
よるとハンダのヤニの臭いがする」なんて評判が立ったりしまし 
た。本人は「あれは徹夜で MZ -80 K のレプリカを組み立てたとき 
だけの話だ」と言い張っております力、それ以来彼がハンダゴテ 
を使うときは換気扇を回すようになったという事実が彼の口から 
語られたことはありませんな。ところでそのレプリカですが，秋 
葉原中のジャンク屋を回って2 MHz 版の Z 80や 16 K ビット DRA 
M をほじくり出し，鉄板を折り曲げて塗装するところまでやった 
ってんですからトンでもない奴ですな，この斎場スティックとい 
う御仁は。しかも勢い余って倍速基板まで作ったというのですか 
ら，たまげたもんだ。この斎場君，将来の夢はアーケードゲーム 
(つまりゲーセンにあるゲームですね）を作る会社に入りたいとい 
う，世紀末を通りこした野郎なのでした。てなわけですから，やは 
りゲームの性能をとことん追求するためにはハードの勉強は常に 
欠かせないということで，最近は DSP の勉強などもしております。 

おっと斎場君，4時限目に出たあとは脇 IeI もふらずに家へと向か 
います。どうやらまたしても工作に余念がないようです。 


隣の住人舞子ちやん登場 

日本の皆さん，ここは斎場家の地下室であります。アメリカン 
なことに斎場家の地下室は工作室となっており，自分のところで 
直せる物は直してしまうという，自力更生を実践しているのであ 
ります。さて，いまスティック君が向かっているのは道路工事で 
稼いだお金で買った小型の旋盤であります。ウィンウィンと回っ 
ております。バイトが当たるとチリチリと金タズが出ます。正真 
正銘の旋盤であります。実はスティック君，本当はもうひと回り 
大きなものを買いたかったのですが，そんなに広くない地下室で 
すから，ちょっと我慢してこの大きさにしたのでした。ところで， 
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この旋盤を運び込んでからしばら〈たって，わりとちょくちょく 
警官を近所で兄かけるようになりました。どうも夜な夜な響く旋 
盤の音に，改造銃の密造でもしているかと思われたようです。も 
っともスティック君の腕なら改造銃など朝飯前。その気になれば 
オートマグナムだろうが AK 47 だろうが不《了能ではありません。実 
際，小学校5年の夏休みに，テレビの時代劇で兑た火打ち石式の 
短筒を百科事典を参考にして作ってしまい，夏休みの自由工作と 
して提出する寸前にお父さんに兌つかって，たっぷりとおしりを 
ぶたれたぐらいなんですから。 

と，いきなり地ド室の扉が開きましたな。そしてコンクリート 
の階段をトコトコ降りてきたのは隣に住んでいる LJ 系2世のモト 
口ーラ•舞子ちゃん。スティック君とは幼馴染みであります。と 
はいっても舞子ちゃんは年•下で，まだ女子高中なのであります。 
フっしっし。 

なんで舞子ちゃんが斎場家の地下室を訪れるようになったかと 
いいますと，それは去年の夏の出来事から始まります。舞子ちゃ 
んはずっと成績は良いほうだったのですが，どちらかといえば理 
系よりも文系のノリだったわけですな。そういうわけで数学や化 
学などはどちらかといえば苦手なほうでした。でもそこそこの点 
数はちゃんと取っていたわけです。が，なんとまあ高校1年の数 
学の試験で，屯まれて初めての赤点を取ってしまったのです。そ 
のことを知った舞イ•ちゃんのママは，ほとんど半狂乱になりかけ 
ましたが，うなだれて涙ぐんでいる舞子ちゃんを前にしてなんと 
か気を取り商しました。ああ，やっぱり母は強かった。そしてそ 
のとき舞子ちゃんのママの頭に浮かんだのは，隣に住んでいるェ 


表1 サイバースティックの概要 


特長 

1. アナログモード方式（前後，左右各々8ビット. 256段階）のス 
ティックを装備 C 

切り換えスイッチにより従来のジョイスティックと同様の操作，すなわ 
ち，スティックを前後，左右，斜めなど最大8方向までコントロー 
ルが可能（デジタルモード）。 

2. アナログモード方式(前後8ビット . 256段階)のスロットルを装備。 

3. 連射機能（連射オン/オフ/連射固定の3段階切り換え)，連射スピ 
ード調整可。 

4. トリガーボタン A , B ， C , D ， El , E 2 の6種類を装備し，種々のソフ 
トウェアの機能に対応。 

5. スティックとスロットルとが交換でき，従来のジョイスティックと 
しても使用できる。すなわち，左手でスティック操作，右手でトリ 
ガーボタンの操作ができる。 

6. 両手にフィットするスティック，スロットルおよび操作ポタン，各 
種モードスイッチなどを装備し，最適な操作環境を実現。 

仕様 

トリガーボタン： A , B , C , D , EI ， E 2 の6種類 
連射モード ：連射オン/オフ/連射固定の3モード 

連射スピード無段階切り換え 
(トリガーボタン A , B ) 

反転モード ：トリガーボタン A , B の反転 

スティック ：トリガーボタン A , B およびトリガーポタン A の連 

射オン/オフ切り換えスイッチ装備 
スロットル ：トリガーボタン D ， EI ， E 2 装備 

出カモード ：アナログ/デジタルモード出力切り換え可能 

インタフェイス：アタリ仕様ジョイスティックインタフェイス 
電源 ： DC 5 V (コンピュータ本体より電源供給） 

寸法 ：幅 4 I 6 X 奥行き I 48 X 高さ 170 mm 

重量 ：約 1.2 kg 

対応機種 

X 68000 シリ-■ズ， MSX , MSX 2 

* PC - 880いンリーズ，* PC - 9801シリーズ （* 対応予定） 


学部の学生でありました。生まれたときから知っている，なかな 
か礼儀正しい真面目そうな男の子であります。 

というわけで，ママはパパと一応相談したあと，さっそく隣に 

行きまして，「実は恥ずかしながら . 」と話を持ちかけました。 

この殺伐とした大都会にあって，宅急便を預かったり，田舎から送 
られてきた季節の物をおすそ分けし合ったりなど，ほとんど無形 
文化財ともいえるサザエさん的近所づき合いを残していた斎場家 
と モトローラ 家では，たちまちにして了解が成立し，こうしてス 
ティック君は舞子ちゃんの家庭教師となったのでありました。にく 
いね，このど根性ガエル！ 

てなわけで，大抵はスティック君がモト ローラ 家におじゃまし 
て，舞子ちゃんの部屋で勉強を教えるのですが，そうこうしてい 
るうちに舞子ちゃんの成績も順調に上がりまして，もう付きっ切 
りになる必要もなくなったので，スティック君が工作に夢中にな 
っているようなときはこの地ド室に米てもらったりするわけです< 
で，そんなときのために地下室には舞子ちゃん用の小さな机もあ 
って，普段はキティちゃん模様の布がかけてあって，なかなか場 
違いな光景となっております。 

「先生。よろしくお願いします」 

そういって舞子ちゃんがぺコリと頭を下げて座ります。スティッ 
ク君は旋盤を止めて向かい合った椅子に座ります。どうやら今日 
は物理のようですな。 

ところで筆者の私もいま気づいたのですが，ソバカスの感じと 
いい，人を見つめるまなざしといい，舞子ちゃんはソロデビュー 
したころの荻野目洋子ちゃんにさも似たりではないですか。とい 
うことは，舞子ちゃんはこれから尻上がりにキレイになっていく 
のでありましようか，乞うご期侍。しかしスティック君はまだそ 
のことに気づいている気配はありません。そりゃまあ仕方ありま 
せんな。この年頃の女の子は成長するというよりも，ほとんど“{匕 
ける”といったほうがいいようなもんですからな。 


ぁぁ，試行錯誤の日々 

「え一と，3つのべクトルが釣り合っているんだから，ここはラ 
ミーの定理を使うわけだな」 

舞子ちゃんは少し悲しそうな顔をしてスティックイ V を兄 I •.げま 
した。 

「あれ？ 舞子ちゃん，ラミーの定理知らないの？」 

「ごめんなさい」 

根っから理系のスティック君，少しめまいがしましたが，気を 
取り直しました。そこでスティックイ V ，ラミーの定理の説明をし 
て，ざっと証明します。そうしておいてから問題を解くようにい 
って，スティックれが向かったのは中7:1年のときにお年玉をた 
めて買った万力であります。なにやら金诚)\•にヤスリをかけてま 
す。ははぁん，どうやら iii 近熱中しているゲーム汁！の入カデバイ 
スの一部のようです。 

その人力装置ですが，•袼敁初に作ったのが感出式のジョイス 
ティックでありました。品校1年•のときです。これは内部にル:カセ 
ンサを組み込むことにより，吋勋部分をなくした|山|期的なジョイ 
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ステイックでありました。よ一するに金属が触れあったり離れた 
りしてオン/オフするのではなく，力がかけられたことを検知して電 
子式にオン/オフする仕組みですな。レバーをカチャカチャせずに 
操作できるので反応速度も速くなったような気もしましたし，ま 
た機械的な故障もなくなったと自負していたのですが，感度の調 
節が難しく，いまひとつの改良が必要なようです。 

その次にはタッチセンサ式のトリガーを組み込んだジョイ ステ 
イッ クを作りました。 シューテイ ング ゲームを している とついつ 
い力が入って手の筋肉がびろびろになったり，指を痛めたりしま 
すね。そこで，ボタンを押さずとも，触っただけでトリガーを才 
ンにできるようにしたわけですな。さらにはトリガーがオンにな 
るたびに電子音でクリック （？） が聞こえるようにもしました。 
これを作って以来，無駄な力を使う必要がなくなりましたので一 
段とハイスコアもアップいたしました。 

さてさて，さらにその次に作ったのが，そのタッチセンサに連 
射機能を付けたもの。といっても，単純に連射機能を付けたので 
••はありません。なんと，触る位置によって連射速度が変わるとい 
うなかなかに凝ったスグレものです。つまり金属の帯がありまし 
て，一番手前に触っていると単発，もう少し向こうに触っている 
と毎秒3発，それから段々増えていって一番向こうのほうだと毎 
秒16発という仕組みですな。これはステイック君のお父さんが持っ 
ている，元祖 X 68000に付属していたスペースハリアーという ゲーム 
をクリアするために作った仕組みです。 

各面のボスキャラのときにトリガーの反応速度が悪くなるので， 
連射速度を手探りで調節するのが面倒だったからです。なかでも 
ステイック君が最高傑作になると思って作り始めたのが，「メモリ 
アル ジョイスティック」でしよう。これはいつどんなふうにレバ 
一を倒し，トリガーを押したかを記憶しているジョイスティック 
で，これを使うとどんなゲームだろうとまるまる1ゲーム分を正 
確にリプレイできるというものです。スティック君は最終的には 
セーブ機能やェディット機能も付ける予定だったのですが，ここ 
でハタと気がつきました。なにも専用の機械を作る必要はない。 
つまり， XI をジョイステイックのアダプタにしちまえばいいわけ 
です。2つあるジョイスティックポートのうち 一■方を入力，もう 
一方を出力にすれば，あとはソフトウェアだけの問題なわけです。 
こうしてステイック君のスーパーインテリジェントジョイステイ 
ックの夢はついえてしまったわけですな。 

これでデジタルのジョイステイックは一応決着いたしまして， 
いよいよアナログ入力方面へと向かったスティック君でした。ま 
ずはブロック崩しの必須アイテムといわれるボリュームもさまざ 
まなバリェーションを作ってみたようです。つまみの滴:径をいろ 
いろと変えたり，回すときの抵抗や，回転モーメントなども調節 
できるようにしてみましたし，速く回すと移動量が大き〈なるよ 
うな仕組みとかを考えては設計し，組み立てては改良するという 
日々。 

そうこうしているうちに，組み合わせることによってなんにで 
もなるという，おそろしいメカを作り始めたステイッノ君であり 
ます。人呼んで超合金変形合体入カメカ「メタモルスティック」 
であります。まずは基本としてアナログ入力のジョイステイック。 
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前後左右におのおの256の分解能で入力できます。その隣に合体 
するようにしたのが前後にだけ動くようにしたレバー。いわばス 
ロット ルですな0 

ここでスティック君ハタと気がついた。実はジョイスティック 
もスロットルも，どちらも手を離せば自動的に中央に復帰するよう 
に作ったのですが，これでは完璧とはいいがたい。少なくともス 
ロットルのほうに関しては，自動復帰型ではなく離せばそこの位置 
にとどまっているタイプのものも必要ではないかと考えたのです 
ね。そうですそうです。飛行機やヘリコプターのスロットルならば 
そうでなくてはなりませんね。そのようなわけで，スティック君 
はさらに2通りのアタッチメントを追加したわけです。 

その後，スティック君が取りかかったのがペダルでありました ( 
飛行機やヘリコプターならば左右2 つの ペダルで十分ですが，自 
動車ならばアクセル，クラッチ，ブレーキの3つが必要ですな0 
世の流れはオートマチックへと向かっているようですが，完全主 
義者のスティック君は，迷わず3ペダル対応にしてしまいます。 
もちろん3つとも256の分解能を持つアナログ物でありました。 

こうなってくると当然チェンジレバーも作ります。前進5段 • 
後退1段それにニュートラルを加えた7ポジションのスイッチで 
すな。その後サイドブレーキも作ろうかとも思ったようですが， 
別に自動車教習所のシミュレータを作るのではないのだからと思 
つてやめたステイック君でした。 


地下室にはアイデアがいっぱい 


さて，実はこのスティック君，バイク好きの友人たちと「風酔 
団」というグループを作っていたりもするのでした。とはいって 
も，決して暴走族などではありません。主な活動といえば，夏休 
みに北海道へ行き，テントで野宿しながら毛ガニやジンギスカン 
を喰い散らすという，まったく健全な青年団であります。高校に 
入るときも，わざわざ「3ない運動」などという，「臭いものには 
フタをしろ！」的な，素晴らしい教育を実践している高校は避け 
たというぐらいのバイク好き。さらには苦節十数间，日本の交通 
行政の理不尽さに悪態をつきながらやっと人学1年の秋に手にし 
た限定 解除。 合格したその日に，いきなり ハーレー •ダビ ッドソ 
ンの中古を買って，キンキンの チョッパーに 改造したという，変 
な奴なのであります。 











main() 

{ 

screen(0,2,1,1); /本 256 本256， 256 colors 本/ 

Ajoylnit(); 
do { 

if (AjoyGet(work)) { /本 error check 本/ 

printf("Ajoy Error¥n"); 
exit(l)； 

} 

pset(work[1J,work[0],work[2])； 

} while(work[4] & 2)； 
screen(2,0,1,1)； 


Ajoylnit() 
{ 

#asm 


* アナログモードセツ 


moveq #$f2,d0 
moveq #1,dl 

C 調言語講座 PRO -68 K 109 


* I o c s 番号 

* M D 


/* 

アナログジョイスティックを使うための簡単なブログラム 
1989/05/20 CC AjoySmp.c /W でコンパイルの亊 

START ボタンを押すと終了します 

本/ 

short worki 5 ] : 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 


ちなみに故意か偶然か，風酔団の連中がまたいでるバイクは1 
台残らず奇特であります。スティック君のハーレーはもちろんで 
すが，そのほかには例の「後家造り」の異名を持つマッハ III とか， 
サイドカー付きのカワサキ W 1 と力％仲間内では「走るローン地 
獄」と呼ばれている BMW の K 100 とか，一番“来てる”奴では，田 
舎のお爺ちゃんのとこの納屋にあった陸王を走れるようにしたと 
いうのまであります。ま，類は友を呼ぶというヤツでしような。 

まあ，そういうわけもありまして，スティック君が次に取りか 
かったのがバイク用のアタッチメントであります。形は違えども 
自動車は自動車。基本的には2輪も4輪と|司じでありますから， 
同じコネクタに接続していくわけです。まずアクセルペダルが右 
手で冋す スロッ トルに，クラッチペダルがクラッチレバー，チェン 
ジレバーはチェンジペダル，となるわけですね。おっとここでバ 
イクには前輪と後輪の2 つの ブレーキがあることに気がついたス 
ティック君，もうひとつブレーキを付けることにしました。そう 
なってくるとこれをバイクだけで使うのはもったいない。という 
わけで，4輪岛動車セットにサイドブ1キが付きました。もう 
これで R 動車教習所のシミュレータといっても過言ではございま 
せん。 

ここまできたスティック君。そろそろ満足するかと思いきや， 
完全主義者の悲しい業でございます。あれこれ考えているうちに 
ハタと膝を打った。これは，簡単な応用でマウスになるではない 
かいな。そうだそうだそうだった。マウスの入力は一128〜127の 
値で表される X ， Y 方向への移動量なわけです。よ一するに「256 

/ 福別付氯サイバースティックを使うのである/ —— 

リスト1 アナログスティック用サンプルプログラム aJ.c 


段階のアナログ入力が2つ」ではありませんか。とどのつまり 
はソフトウエアで対応すればよいだけですね。そうわかったステ 
イツク君，さっそくマウスも作ります。しかも勢い余って同じも 
のを2つ作りました。これで友だちとカルタ取りができます。百 
人一首もできます。人間対人間でする将棋ゃ碁も操作性が抜群で 
す。ところで，なんと舞子ちゃんは小倉百人一首を全部暗唱でき 
るのです。このことは来年の和尚が II に明らかになり，ステイツ 
ク君は振り袖に H 本髪のハンデが付いていたにもかかわらず，舞子 
ちゃんにコテンパンに負かされてしまう運命にあるのでした。 

それはともかく，ひとりでマウスを2つ持って胸の前でかくよ 
うにすれば，平泳ぎができます。持ち上げてグルグル回せばクロ 
ールです。やろうと思えばバタフライもできます。さらには足に 
縛りつければスケートもできますが，強度が多少心配なので，冬 
になったら本式にタフな構造の「マウスサンダル j を作ろうと思 
ったステイツク君でした。 

さらには同じようなものなのだからと，トラツクボールも2つ 
作りました。これで マーブルマツ ドネスができますが，それでは 
トラツクボールがひとつで足りてしまいます。そこで2つのトラ 
ツク ボールを生かすとしたら，どんなゲームかなあと考えている 
斎場ステイツク君だったりするのです。こうして斎場家の地下室 
は春うららでありました。めでたし，めでたし。 

えっ？ 舞子ちゃんはいったいどうなったのかって？ そりゃ， 
ああた，いま，そこの机で相変わらずラミーの定理と格闘してお 
りますがな。 


TSE 
HTI 
GAR 
NINNST 
WRW W>2I 
O/OONIE 
DTDDO E1 
\F\\ で DI 
p E p P 〇 
u L u u( 


C 


e 


敗 

+B 失 
IB 夕に 
1 r,A 一信 
t n eA+ デ受 
kk t O gM, な夕 
c c O iglB 常 | 
i irt iA * 正デ 


し t h p r 


B 


s s T o tai 


wwww w 


-lsll 
L 


ccccc 

D D D D D 


0 2 4 6 8 
/»++ + + + 










* I o c s n 

家エラー？ 


表 3 アナログモードのデータ構成 

アナログチャンネルデータ 
Data 

チャンネル0 8ビット 

チャンネル丨 8ビット 

チャンネル2 8ビット 

チャンネル3 8ビット 

ト リガー 入カ データ 


6 5 4 3 2 



1 

H 



1 

し 



2 

H 



2 

し 



3 

H 



3 

し 



4 

H 



4 

L 



[A ： B ： C j D fEI | E 2 ； F ; G f A ' : 3 ' \ 
10 ビット F : Start 

合計 42 ビット GrSelect 


出カデータビット構成 
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► H 本描で， MZ 1200が1，500|リで必られていた。悲しかった。買 t 
布には， 21 PI しかなかった。ああ，どうすればいい！)のか……。 


とろうと思ったが，財 


K 川大 （18) 大阪府 


45: moveq #1 ,d2 

46: trap #15 

47 :本 - 

48: * 通信速度セット 

49: * - 

50: moveq #$f 2, d0 

51: moveq #2,dl 

52: moveq #0,d2 

53: trap #15 

54: #endasm 
55: } 

56: 

57: AjoyGet(pointer) 

58: short 本 pointer; 

59 ： { 

60: #asm 

61: moveq #$f2,d0 

62: moveq #0,dl 

63: move.1 8(A6),al 

64: *8(A6) = pointer 
65: trap #15 

66: t tst.1 d0 

67 : #endasm 
68: } 


表 2 ジョイスティックの仕様 


アナログチャンネルの割り当て 


チヤンネル0 

スティック上下方向 

チヤンネル1 

// 左右方向 

チヤンネル2 

スロットル上下方向 

チヤンネル3 

オプション 


アナ ロ グデータと動作方向 
スティック/ スロッ トル上下方向 


方向 

データ 

上 

00 H 

T 

T 

|センター 

80 H | or 7 FH 

1 

1 

下 

FFH 


スティック左右方向 


方向 

左 — 丨センター|-> 右 

データ 

00 H — | 80 H | — FFH 

or 7 FH 


表 4 サイバーステイックドライバの使用法 


起動方法 CONFIG . SYS に登録 

Human 68 k コマンドモードおよび VShell 上から起動 

起動時のオプション 

(コンフィグ/コマンドモードのどちらも共通） 

/D デジタルジョイスティックモードで起動 

省略時はアナログジョイスティックモード 
/ Sn 通信速度の指定 

n は0~3 (0 が最高速） 

省略時は0 

CONFIG . SYS への登録 

DEVICE = AJOY.X [/ D ] [/ Sn ] 

( n :0~3) 

コマンドモードからの起動 

A > AJ 0 Y [/ D ] [/ Sn ] 

( n :0~3) 

ドライバの使い方 


1 ) このドライバは起動されるとメモリ内に常駐し，以後 I 0 CS ($ F 2) で使 
用されます。形式は一応デバイスドライバとなっており， ’ JOY ’ のデバイス 
名を持っていますが，入出力および， I 0 CTRL は使えません。 

2) ジョイスティックモードとして，アナログモード/デジタルモードの 
2種類があり，アナログモードではアナログジョイスティックしか，デジ 


I 0 A 

6 

5 

3 

2 

1 

0 


ACK 

L/H 

D 3 

D 2 

Dl 

DO 

1 回目の ACK 

0 

0 

A 

B 

C 

D 

2 回目 

// 

0 

1 

El 

E 2 

F 

G 

3 回目 

// 

0 

0 


1 

H 


4 回目 

// 

0 

1 


2 

H 


5 回目 

// 

0 

0 


3 

H 


6回目 

// 

0 

1 


4 

H 


7回目 

// 

0 

0 


1 

し 


8回目 

// 

0 

1 


2 

し 


9回目 

// 

0 

0 


3 

し 


10回目 

// 

0 

1 


4 

し 


丨1回目 

// 

0 

0 

A 

B 

A ， 

B ， 


=** I Trigger OFF 
n チャンネル8ビットデータ =nH + nL 


タルモードではデジタルジョイスティックしか読むことはできません （X 
68000内の8255の PC 4 を切り換えるため)。 

3) アナログジョイスティックとの通信速度は4段階に切リ換えることが 
可能ですが，普段は最高速にしておいてください（遅くしてもなんのメリ 
ットもありません)。 __ 

ドライバ使用上の注意 

1 ) アナログジョイスティックはジョイスティック端子 I に接続してくだ 
さい （2 は不可)。アナログジョイスティックとの通信中は割り込み禁止！ 
になります。 

2) 割り込み禁止時間は以下のとおりです ( OTHERS はファミコンなどの 
場合です。ここでは関係ありません)。 



ATARI 

OTHERS 

最高速 

360 〜 500 

280 ~ 420 

1/2 

650—780 

500~ 640 

1/3 

930-1070 

730~ 870 

1/4 

1220〜1360 

920~ 1060 


% X 68000 は ATARI モードです 


ス 

ドル ル レ 
一一 号 一 号ド 
モコ 番コ 番ア 

グ s s s S ァ 
DC C 速 c C フ 
ナ〇-* -* OD 高 O OD ッ 
ア I j i IM«I IMA 

本本 _ I 本本本本 本本本 







































































0280 

0288 

0290 

0298 

02A0 

02A8 

02B0 

02B8 

02C0 

02C8 

02D0 

02D8 

02E0 

02E8 

02F0 

02F8 


SUM: 

0300 

0308 

0310 

0318 

0320 

0328 

0330 

0338 

0340 

0348 


SUM: FC 7C D4IF 81 E7 4E C8 


0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 

03A8 

03B0 

03B8 

03C0 

03C8 

03D0 

03D8 

03E0 

03E8 

03F0 

03F8 


SUM: 

0400 

0408 

0410 

0418 

0420 

0428 

0430 

0438 

0440 

0448 

0450 

0458 

0460 

0468 

0470 

0478 


SUM ： 

0480 

0488 

0490 

0498 

04A0 

04A8 

04B0 

04B8 

04C0 

04C8 

04D0 

04D8 

04E0 

04E8 

04F0 


2E 

B5 

3A 

E5 

1-5 

48 

10 

85 

F2 

1A 

6F 

B4 

02 

D8 

3D 

D3 


SUM: 

0200 

0208 

0210 

0218 

0220 

0228 

0230 

0238 

0240 

0248 

0250 

0258 

0260 

0268 

0270 

0278 


C2 

7C 

00 

OF 

14 

Cl 

51 

CA 

3D 

FF 

BE 

46 

DF 

45 

EE 

FF 

F4 

08 

10 

2A 

00 

0A 

E9 

48 

80 

1A 

0F 

E9 

48 

80 

1A 

33 

40 

00 

08 

46 

70 

00 

10 

1A 

E9 

48 

80 

2A 

75 

00 

03 

32 

C0 

10 

1A 

E9 

48 

50 

80 

2A 

00 

03 

32 

C0 

10 

1A 

C9 

E9 

48 

80 

2A 

00 

03 

32 

C0 

D0 

10 

1A 

E9 

48 

80 

2A 

00 

03 

08 

32 

80 

70 

00 

4E 

5E 

4E 

75 

91 

70 

FF 

46 

DF 

4E 

5E 

4E 

75 

03 


SUM: 

0180 

0188 

0190 

0198 

01A0 


SUM: 66 9F E0 AA 34 AD 65 09 2682 


0000 

0008 

0010 

0018 

0020 

0028 

0030 

0038 

0040 

0048 

0050 

0058 

0060 

0068 

0070 

0078 


SUM ： 

0080 

0088 

0090 

0098 

00A0 

00A8 

00B0 

00B8 

00C0 

00C8 

00D0 

00D8 

00E0 

00E8 

00F0 

00F8 


SUM ： 89 F2 F8 DB 7B 0F 83 48 


51 

67 

53 

FA 

81 

D7 

06 

BF 

6C 

9A 

90 

96 

F3 

51 

CD 

20 


0350 

0358 

0360 

0368 

0370 

0378 


IOCS($F2 ) の使い方 
in DO 丄 =$ F 2 

DI.L = MD [0~2] 

他のレジスタは MD によつて異なる 
MD = 0 アナログジョイステイツクデータを読み込む 
in ALL = ジョイスティックデータを格納するアドレス （10 バイト） 


+ 0 

DC.W 

Stick 

UP/DOWN 

+ 2 

DC.W 

Stick 

LEFT/RIGHT 

+ 4 

DC.W 

Throttle 

UP/DOWN 

+ 6 

DC.W 

Option 

UP/DOWN 

+ 8 

DC.W 

Trigger 



-|+|- Wb | A ’| B .1 A + A f | B + B ’| C | D|E I | E 2| START|SELECT 
15 〇 


out DO 丄 = 0 ……正常なデータ 

- I ……データ受信に失敗 


※スティックデータは0が左または上, 255が右または下 
トリ ガー データはビットが0で ON , I で OFF 
MD=I ジョイスティック モー ドの変更 

in D 2. W =0 . デジタルジョイスティックモード 

I ……アナログジョイスティックモード 

一 I . 現在のモードを調べる 

out 現在（設定前）のモード 

MD = 2 アナログジョイスティック通信速度の変更 

in D 2. W =0 ……最高速 

I……1/2 
2……1/3 
3……1/4 

一 I ……現在の速度を調べる 
out 現在(設定前)の通信速度 

※通信速度を最高速に設定した場合，アナログジョイスティックをリセ 
ットしないかぎり，遅い速度への変更は行われない 


リスト2 アナログスティック用ドライバ （ AJOY . X ) 


> F 6 2 F 6 

200A4905FEF025D3 
68043083 FD 803766 

: FF0C12E9F 
•FF 0560466 


61B 0041100 F 2009 C 
6626000000 F 00740 

420EF00CC 9209686 
3150F003B7F034A1 


) 3 B 4 0 0 3 【 


04150008 FACD2C4E 
02F 7 95 CFD1 320360 


• 4000 6 B 0 6 


0C1 44 1, 8000700700 
2040064 B776B06B0 


-F 7 0 0 7 . 


7 7 600 FE70C 
66600 F466* 


•0070 
> B 16 B 


00 5 89 F 4900808 C04 
80FC7FF1 00520321 

A0F30F 0003707007 
40F22F 6170606606 


▲CF 024300 F 、 7C37 

021300 7 A200FE3FE 
B 4637764900 F4224 

)C 0 0 F 5 F 
)F 0 0 8 7 8 

J 0 0 0 8 E 8 
-C 0 7 5 4 5 

3 3A0420F02AAC0000 

4 703030 F 2218 BD242 

4. 072020400 D200F4F 
E 06000 7 70665 B6F0F 

2 C30C050C 20412708 
B 35070 7 03 F 3180 A00 

3 00000 E22D0E0E200 
0 B00B047B606D6400 


F EEB2666D05 
8 2B41BBC12E 
D 


6 0690CE 2209 
8 0100F 03203 


1 9FD9F000CA 
0 78778008 B2 

4 885880 1A01 
7 4504506420 

B C90A9A54C0 

5 0000027650 

E 6F00FAEF11 
1 6F06F24F66 

3 C49F4AF060 

4 F578A2F020 


0 2199802222222580 
0 4007004034444700 


•4604555400 


D CCC5C5240A111109 
E 6FF7F 73002 CCC807 


IX il 11 11 

c A 2070 7 0 C2A 999909 
B 31303007 CF 000000 

7 0 7 20200431222209 
A 360 a 0A0B 3477 7 700 

B 0209099438222208 
B 020EOE 3300000000 


D 0 B 0 0 0 0 0 
1 7600003 


B 4266660 
6 7 7666 & 0 


8 

0 


80808080808 

abbccddheff 

n 1i u 11 ^1 n 1* I <1 11 
00000000000 


B 6 3 0 A 2 
3 3 41 D F 


2 A F 8 6 0 

4 F 0 c 0 1 

B F o 6 0 2 

5 F 0 5 0 1 

7 8 c 5 0 2 
D c 7 0 1 5 

7 7 2 0 8 6 
9 5 c 0 0 6 

0 6 0 0 c A 
1 0 115 F 

4 0 2 8 7 F 
F 0 1 0 6 F 

3 0 E 1 A 8 
0 16 c F c 

E 8 6 4 F 7 
A^. 0 61 F 5 


84C8F59A4D34EBDB 

FE4AFC1C59BAAAAF 

> E 0 6 0 c 8 C 

)0050701 

3 F 0 E 71 0 l 
•004010^ 

08A93EF6EC1C5A6A 
EDC600D0E 707000 F 

000800 c ll 001010 F 

6666014000 A1000F 

CA23CBF 00796 CAB8 
DDD677F00EE03F5C 

> F 2 0 0 0 0 0 C 

> 6 B 2 7 0 0 4 < 

• D 0 9 2 5 0 4 n 
5 6 F 4 0 7 c F t 

0009050 E1F000F30 
66667 E640F200F00 


IX 11IX IX IX IX 1* 11II 111 11IX 1* 
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


D30A0000C1 900000 
9A 050000 7 9 F 00000 

0 8 o 0 0 0 0 o 0 F 0 0 0 0 0 0 

0 A 00000004000000 

050000 000^-000000 
0000000004000000 

0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 o 0 0 0 0 0 
0 o 0 0 0 0 0 0 0 8 2 0 0 0 0 0 

0 o 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
0 o 0 0 0 0 0 0 s 0 2 0 o 0 0 0 

O40A0000F 0000000 
0F 05000 OF 0200000 

0 2 0 0 0 0 o 0 p 0 0 0 0 0 0 0 

00000000 F 0200000 

50000000 F 8000000 
50000000 F 7200000 

>F 0900000 
>F 0500000 


4 EE6E6E639B2BDEAB 
B 378899 AF0B6DC38A 


> A D 4 4 0 E 

2000000 EFCFE2B0O 
00000004 F0F 44106 

1 A 0 2 0 0 5 

> F 0 0 4 4 7 

0 0 0 0 0 0 ¢ 

0E26AE20EDC0D08E 
0BCCCCD0F 207004 F 

0 0 0 0 0 0 0 0 p 0 2 0 0 0 0F 
00000000716270 E7 

0000000 D70C8C93F 
0000000 CE 004370 D 

0000000380050 A0C 
00000002470 E3204 


5 8F8ABD 86966 7103 
8 40D237E237B94DF 


424446364747 7 5c 


*04263606 5 7947 

0 05D0B009D70F7A0 
F 050242360626647 

0E 0732830993 E1F 
040445373634846 


05 ‘ 


000F9562 

00244437 


0 2 8 0 0 6c 

3 7 3 2 0 4 3 


4 000139061012 DOB 
2 002454273 7 35045 


275FF6E63E4B3201 

CFC8A6902A2BDD7D 


4 A 3 0 9 c 
9 A A 4 3 A 

0 0 0 9 18 
0 0 o F 18 

0 F F 3 0 2 
0 2 F 4 B 5 


0 0 18 0 1 
9 0 0 6 16 

4 c 0 0 c 8 
4 3 0 0 4 8 

4 F 1 0 4 3 
0 3 6 0 0 5 

0 0 1 c 0 A 
0 0 3 7 0 F 

0 0 F 0 0 6 

o 0 F 2 o 6 


► Z # 叫グラディウスってパズルだったんですか。そりやないよな一，期待していたのに。 

佐々木清一（17> 埼玉県 
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Strategy : 

move.1 a 5*, packet 
rts 


荆 0 ji ; 
===rt=s= 


verg reg dl-d7/a0-a6 

try : roovem.1 saverg, - (sp) 

move.1 packet(pc),a5 
moveq #O s d0 

move.b ^COMMAND,D0 
cmpi.b #$c t d0 

bhi CmdErr 

lea CommandTable(pc),a0 

lsl.w #2 t d0 

movea .1(a0 ，’ d0 • w) ,a0 
jmp (a0) 


bra 

Exit： 


clr.w 


d0 


Return : move.1 packet,a5 

move.b d0, _STATUS ユ〇 
lsr.w #8,d0 
move.b d0,_STATUS Jil 
movem.l(sp)+,saverg 

rts 

» = = = ===r=r = ===r= = = = = =: = = = = = = = = 

* 処理ルーチン 


request header 


^RECORD_LFNGTH 

equ 

(a5) 

拿 byte 

L0GICAL_C0DE 

equ 

l(a5) 

拿 byte 

COMMAND equ 

2<a5) 


♦ byte 

_STATUS_L0 equ 

3(a5) 


♦ byte 

_STATUS_HI equ 
_RESERVE_AREA 

4(a5) 

equ 

5 (a5) 

拿 byte 
t8bytes 

> ini t 




SMB UNIT equ 

13(a5) 


♦ byte 

BREAK ADDRESS 
_BPB_P0INTER 

equ 

14(a5) 

♦ long 

equ 

18(a5) 

♦ long 

* media check 
MEDIA DISCRIPT 

equ 

13(a5) 

拿 byte 

_RETURN_VALUE 

equ 

14(a5) 

拿 word 

聿 read/write 



GET DATA equ 

13(a5) 


*byte 

TRANS ADDRESS 

equ 

14(a5) 

♦ long 

SECTOR 

equ 

18(a5) 

18(a5) 

♦ long 

BYTECOUNT equ 


♦ long 

START^SECTOR 

equ 

22(a5) 

拿 long 


RSVHEAD 

HEADER 


♦reserved header size 
♦header size 


dc.w $8000 

dc.1 Strategy 

dc.l Entry 

DEVICE_NAME: 
dc.b * JOY 

ぎい。 

ds.b RSVHEAD-HEADER 


»device_header 

*2 | cooked mode , character device 固定 


韋 8 ★ここにデバイス名 


100 
101 
102 

103 

104 

105 
166 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 
SELECT 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 


MediaCheck : 

bra CmdErr 


BuildBpb: 

bra CmdErr 


Ndstrlnput : 

bra Exit 


Output: 

bra Exit 


OutputVerify: 
bra Exit 


OutputStatus ： 
bra Exit 


-入力 


CmdErr 
: N F U T 


Exit 

非破壤入力 


★ 6 ステータスチコ 


bra Exit 

★ 7 入カバッファフラッシュ 


拿 set status 00 


nputFlush : 

bra Exit 


★ 8 OUTPUT 


★ 9 OUTPUT 


• H VERIFY 


★10 ステータスチェック 


octrlOutput : 
bra CmdErr 


CHECK DAT 

dc.b 1 Isimochi 1 

IOCS $ F 2 

in d0•l=$f2 

dl.wrMD 

MD=0 


ナログジョイスティックデータを较み込む 
1= ジョイスティックデータを格納するアドレス （ 10 バイト） 
w Stick Up/Down 

w Stick Left/Right 

w Throttle Up/Down 

w Option Up/Down 

w Trigger -卜卜卜 |A|BIA’|B’|A+A f |B+B f | C I D | F.1 |E2|START| 


out .1=0 ••• 正常なデ - 
- 1 •••データ 受 悟に 失敗 


ジ 3 イスティックのモードを切り替える 
d2.w=0. . •デジタルジョイスティックモー 

• •アナログジョイスティックモード 

• •現在のモードを调ベる 

cU).l= 現在の（拉定前の）モード 


アナログジョイステ イツ 
d2.w=0. . •最高速 
.. 1/2 
..1/3 
..1/4 

• •現在の速度を綱べる 
ci0.1= 現在の（狡定前の 


ク転送速度のセ 、: 


dl-d3/a0-a3 


2 

3 


6 

7 

8 
9 
0 
1 
2 


15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 


37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 


SUM ： 

3C 

0B 

FB 

18 

E7 

CB 

D3 

75 88BF 

0600 

00 

04 

00 

04 

00 

04 

00 

06 

12 

0608 

00 

30 

00 

50 

00 

04 

00 

04 

88 

0610 

00 

CE 

00 

10 

00 

12 

00 

12 

02 

0618 

00 

3A 

00 

16 

00 

0E 

00 

06 

64 

0620 

00 

22 

00 

0E 

00 

0A 

00 

24 

5E 

0628 

00 

0C 

00 

0C 

00 

0E 

00 

1A 

40 

0630 

00 

0A 

00 

06 

00 

1A 

00 

2A 

54 

0638 

00 

08 

00 

6E 

00 

10 

00 

50 

D6 

0640 

00 

14 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

14 

0648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0650 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0660 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

0678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

00 

90 

00 

08 

00 

6A 

00 

DA 4CFC 


: 2F 


I A ^ O 

SUM ： 

L V9D O 

0580 

60 

0588 

55 

0590 

F5 

0598 

33 

05A0 

A6 

05A8 

D3 

05B0 

4E 

05B8 

97 

05C0 

4B 

05C8 

1C 

05D0 

EA 

05D8 

90 

05E0 

29 

05E8 

EB 

05F0 

90 

05F8 

70 



04F8 


SUM ： 

0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

0528 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


112 Oh! X 1989.7. 


►いや一， ハードディスクは速いなあ 一。 
はいったい誰なの？ 


ところで6 vl 9 ページのに出ている人物 
武藤俊哉 （22) Xlturbo , X 68000 神奈川県 


リスト3 アナログスティツク用ドライバ•ソースリスト 


シ T シ 
クツ I クツ 
ク ツラ W ツラ 
ツカ エフ X フカ 
X 成入 チァ TT チァ出 
チ作 LT カスフ UU スフ L 
アの丁：^入タツ戸〇^タツ丁 
化ィ BCP 壊 I バ TT |バ C 
期デ PON 破テカ UU テカ〇 
初メ BII 非ス入 00 ス出 I 

0123456789111 

★ ★★★★★★★★★★★★ 


t 8 f u h U 
ek u tub itsp 
0 z c p u t s raut 
iebn pau etlu 
1h PI ntl VSFO 
a c B1 ISFttttl 
iadrtrttuuuur 
1 tilt ut u u ppppt 
. idi c PS pptttt c 
c : neuondnnuuuuo 
d elMBIINIIOOOOI 


-le accccccccccccc 
I-k mddddddddddddd 
I- cm 


= r フ 


-4A1904D 2731411 


)EB84CBD 0000 


j 0 4 
)64 


CBD82B7A0300 


1 3EA2282D22E 21000 
D B 908898068888000 

cl 

A 6CA 22321 E 2222000 
D 4C 68898863888000 


)88880229888 


• 7 2 B E C 
5 8 4 5a. 


09006752 E70FD7 
262265684 B 2247 


7 0 
B 6 


> 0 E 3 2 8 5 

-25466b 


0 2 2 7 B 6 































































































_BPB_P0INTER,a2 

InitMain 

d0 

CmdErr 

last_addr,_BREAK_ 

Exit 


reg (a0) 

reg 2(a0) 

reg 4(a0) 

6(a0) 


♦port A 
拿 port B 
本 port C 


= -12 

a6 ， #ofB 
Br,-(sp) 

#$0700, sr 
18255 ADDR,a0 
#_REQOFF し 8255CTRL 
#„REQUEST,_8255CTRL 


♦interrupt off 
*a0.1= 8255 address 
本 request off 

本 request to analogyjoystick 


#5,d2 

of8(a6),a2 


*d2 .w r loop counter 
»a2.1=buffer address 

req 一 table < pc >,a3 

本 a3.1=request^table 

# WAITLOOP,d0 

U3 いし 8255CTRL 

(8) 

本 wait loop 

(16) 

♦request off 

#_LHBIT, 一 8255A 
d0,AnaJoy_4 

(12) 

(12/10) 

*if HIGH^leveX 

AnaJoy_e 

(12) 

* if tirae_out 

#_ACKBIT,_8255A 

(12) 


d0,AnaJoy_l 

(12/10) 

*if ACK off 

AnaJoy_e 

(12) 

♦if time_out 

8255A f dl 

(8) 


#$f,dl 

(8) 


dl,(a2) + 

(8) 

*set data to buffer 

#_LHBIT f- 8255A 
d0,AnaJoy_2 

(12) 

(12/10) 

Uf L0W_level 

AnaJoy_e 

(12) 

本 if time_out 

#_ACKBIT,_8255A 
d0,AnaJoy_3 

(12) 

(12/10) 

*if ACK off 

AnaJoy_e 

(12) 

拿 if time_out 

8255A,dl 

(8) 


#$f,dl 

(8) 



(8) 

♦set data to buffer 

d2,AnaJoy_0 

(12) 


(sp)+,sr 


本 interrupt on 

of8<a6) ， a2 


<al.1=buffer address 

10(a2) ( d0 

#4,d0 

(a2)+,d0 

#4,d0 

(a2)+,d0 

d0,8(al) 


*set trigger 

#0,d0 

(a2)+,d0 

#4,d0 

3(a2),d0 
d0,(al)+ 


拿 set CHO 

(a2)+,d0 

#4,d0 

3(a2),d0 
d0, (al)*f 


*set CHI 

(a2)+ f d0 

#4,d0 

3(a2),d0 
d0,(al)+ 


*set CH2 

U2 い， d0 
#4 f d0 

3(a2),d0 
d0 f (al) 


♦set CH3 

#0,(10 


♦not error 


pea ajoy_msg 

dc.w $ff09 
addq.1 #4,sp 

bsr Parameter 

tst.1 d0 

bne InitPara 

move•w #$lf2,-(sp) 
dc.w $ff35 
addq.1 #2 v sp 

cmp.l #$0Offffff,d0 
bis InitExist 

pea I0CS_F2 

move,w #$01f2, sp) 
dc.w $ff25 
addq.1 #6,sp 


AnaJoy_e: 

moveq #-1,d0 

move.w (ap)+,sr 
unlk a6 
rts 


CHANGE JOYSTICK MODE 


=0...degital 
1«..analog 
-1...check mod< 


I0CSJ2: 

movem.1 savereg ， - (sp) 

crop.w #3,dl 

bcc I0CSF2_err 

lsl.w #2 f dl 

movea.1 I0CSF2_table(pc,dl.w),a0 
jsr (a0) 

bra I0CSF2_q 

I0CSF2 一 err: 

moveq #-1 ,d0 *d0.1 : 

I0CSF2_q: 

movem.1(sp)+,savereg 
rts 

I0CSF2_table: 

dc.1 GetAjoy,SetJoyMode,SetJoySpeed 
GET ANALOG-JOYSTICK DATA 


in a 1. 

out d0. 

一 8255ADDR equ 
>C40N 
一 PC40FF 
REQUEST equ 
_REQOFF 
_LHBIT 
一 ACKBIT 

_WAITLOOP equ 


buffer address 
error flag 

$e9a001 
equ $09 

equ $08 

_PC40FF 

equ _PC40N 

equ 5 

equ 6 

800 


本 PC4 on 
*PC4 off 


for joystick 一 ack (x2.2us) 


*a2.1=parameter addr• 

ADDRESS 

♦if not error 
* 初期化済み 
t_PBINT 

拿 if parameter error 

*IOCS $F2 
リ NTVCG 

韋 if driver が登錄されている 

*IOCS $F2 
* INTVCS 


319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 
3*11 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 
3 59 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 


189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 


►これからの Xfamily はとても良かった。今までシャープの人のインタビューなんてあり 

ませんでしたよねぇ。 XI が出たときにもやってほしかったなぁ。 C 調言語講座 PRO -68 K 113 

西田浩 （21) 埼玉県 


out d0. 1= now_mode 

etJoyMode : 

moveq #0,d0 

move.w joy_moae(pc),d0 


*d0.1= old^mode 


bmi SetJoyMode^q 

beq SetDjoy 

etAjoy: 

move.w 多 1,joy—mode 

raove.b PC 彻， —8255ADDR+6 *PC ‘ 

rts 

etDjoy: 

clr.w joy 一 mode 

move.b #_PC40FF,^8255ADDR+6 拿 PC- 

etJoyMode_q： 
rts 

SET JOYSTICK SPEED 

in d2.w = 0...Maximam speed 

• • 1/2 
• •1/3 
ぃ 1/4 

minus...Check_speed 
d0.1=now_speed 


out 
etJoySpeed 


#0,d0 

joy_speed,d0 


tst.w d2 

bmi SetJoySpeed_q 


cmp.w #4,d2 
bit SetJspeed_l 


moveq #3,d2 
etJspeed__l : 


move.w 

d2,joy^speed 

moveq 

#_REQUEST,dl 

lea.l 

req 一 table(pc),a0 

tst. w 

d2 

bne 

SetJspeed 2 

moveq 

#_REQOFF f dl 

move.b 

dl• + 

subq»w 

#1,d2 

bne 

SetJspeed 3 

moveq 

#_REQ0FF,dl 

move•b 

• dl,(a0) + 

subq,w 

#l,d2 

bne 

SetJspeed 4 

moveq 

#^REQ0FF,dl 

move.b 

’ dl,(a0)+ 

subq.w 

#l,d2 

bne 

SetJspeed 5 

moveq 

# REQ0FF,dl 

• Jspeed_ 

.5 ： 

move•b 

dl,(a0) 


*d0.1=speed 
* if check_speed 
♦if speed < 4 


etJoySpeed_q : 
rts 


WORK 
mode : 


oy__mode : 

dc. w 0 

oy^speed: 

dc • w 0 

ait^flag: 
dc.w 0 


&q_ta 

dc. 


table : 


dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 


^REQUEST 

^.REQUEST 

^REQUEST 

^REQUEST 

_RBQ0FF 

_REQ0FF 


★ 0 

初期化 


nitializ 
tst. w 
bne 

: e : 

init flag 
Exit 

Uf 衫 

常駐し 

ない部分 



s s 


$ $ J J i $ r 


: a r t e V a 
k e ssn o r 
a 1 b t b m b 


A B c c 
5 5 5 5 
5 5 5 5 


2 2 2 2 - St 

8 8 8 8 - f e 
二 I I* o G 


yk e w e e e e •. 
0 n V • V V V V a a 
jio rooo o 6 e 
Aim ommmmil 
» t 


0 • • 4 1 • w *2 3 • w • 
leeltcr Itq e • e ~t e Iter e • e a 
yvvyseeysee vdvysnqysee V d V r 
0000 tbnotbn onootbeotbn ono b 
J m mjbdbjbdb m a mjbdbjbdb mam d 


bwbwbwbwbw 
1 • w w ♦ a. • w • • w . • w • • w a. 

• e • b • «D eee*bee • b G 6 • b 0e.beek 

a VI'1• V V V 1• V V 1• V V 1• V V 1• V VIS 

e osrsro oosro osro osro o 8 r o o n t 
1 mlolommmlom ml0 mmlomm 10 m mar 






































449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 

509 

510 

511 

512 

513 

514 

515 

516 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 
/NUL 
532: 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 

552 

553 

554 

555 

556 

557 

558 

559 

560 

561 

562 

563 

564 

565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 

573 

574 

575 

576 

577 


move.w 
bsr 

move•w 
bsr 


joy_mode,d2 

SetJoyMode 

joy_speed,d2 

SetJoySpeed 

*0 9 d0 


InitExist : 

movea.1 d0,a0 
cmp,1 参 ， Isi 


Isim ， ， - 8(a0) 
itOther 
cmp.l # ^ochi* ， - 4(a0) 
bne InitOther 


pea 
dc.w 
addq.1 
bra 

InitOther : 


addq. 

bra 



InitPara ： 
pea 

dc.w $FF09 
addq.1 #4,sp 


InitErr: 
move•1 


,DEVICE^NAME 

#-l,d0 


A JOY ： 
bsr 


SuperOn 

InitMain 


bit 

AJOYerror 

拿 if error 

bsr 

DeviceTop 


bsr 

DeviceEnd 


move.1 

♦DEVICE.HEADER t (aO) 


bsr 

SuperOff 


move.l 

last addr t d0 


sub.1 

♦DEVICE HEADER.dC 


move.w 

#0,-(spT 

拿 exit code 

move•1 

d0 f -(sp) 

拿 keep length 

dc.w 

$ff31 

t.KEEPPR 


AJOYerror: 

bsr SuperOff 

dc.w $ff00 

拿 =======：：：：==：：==：：：：=====：： 

DeviceTop: 

movea.1 #$6800, a0 
lea.1 nul^str,al 
DeviceTop_l: 

•ve.b (a0)-f v d0 
(al) t d0 
DeviceTop_l 


cnp.1 

bne 

subq.1 
bsr 
addq.1 

tBt •1 
beq 

move. 

btst 

beq 


拿 」 EXIT 

: ====== 拿 

^search addr. 


拿 if not W 


#l,a0 

EqualStr 

#l,a0 


a0 v d0 
#0,dO 

DeviceTop_l 拿 if addr_even > retry 

#X1000_0000_0010^0lOO f -ll(a0) 拿 Char/IOCTRL disable/RAWmode 


lea.l 
move. 


-15(a0),a0 
a0,nuldev_addr 


rts 

<=========================： 

DeviceEnd: 

movea.1 nuldev_addr,a0 
DeviceEnd_l: 

crop.1 #-1 ,(aO) 

beq DeviceEnd_q 

movea.1(a0),a0 
bra DeviceBnd_l 

DeviceEnd_q ： 
rts 


device driver addr. 


EqualStr: 

movem.1 a0-al ， - (sp) 
EqualStr_l: 

move.b (al}+ ， d0 


beq 


crop.b 

beq 


EqualStr_2 


(a0)-f ,d0 
BqualStr_l 


•if (al)=i 

拿 next char 


moveq #0,d0 
bra EqualStr_q 

EqualStr_2: 

moveq #-1 # d0 
Equalstr_q: 

sm.l(sp) + ,aO-al 



578 

579 

580 

581 

582 

583 

584 

585 

586 

587 

588 

589 

590 

591 

592 

593 

594 

595 

596 

597 

598 

599 

600 
601 
602 

603 

604 

605 

606 

607 

608 

609 

610 
611 
612 

613 

614 

615 

616 

617 

618 

619 

620 
621 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
662 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 


move. b # <a2) + ,d0 


beq 

Parameter 』 

tit 

parameter 

cmp.b 

beq 

#• 1 ,d0 
Parameter_l 

tit 

• • 

cmp.b 

beq 

参 ， - •,d0 

Parameter 2 

tit 

* -» 

cmp.b 

beq 

# ， / ，， d0 

Parameter_2 

拿 if 

、 r 


move.b 
beq 

(a2)+ t d0 

Parameter_e 

tif 

paraneter 

cmp.b 

beq 

# f »,d0 
Parameter_2 

tif 


cmp.b 

beq 

参， d ，， d0 

ParameterD 

tif 


cmp.b 

beq 

# ， D ， f d0 

ParameterD 

tif 

, D , 

cmp.b 

beq 

参， s ，， d0 

Parameters 

tit 

•s 1 

cmp.b 

beq 

# , S , f d0 

Parameters 

tif 

， S ， 


ParameterD : 

clr.w joy_mode 
bra Parameter. 


拿 set joystick^mode 


’arameterS 



bsr 

ParaNumb 


cmp. w 

#4,d0 


bcc 

Parameter_e 

♦ if J 

move.w 

d0,joy^apeed 

*set 

bra 

Parameter_l 



Parameter_e : 

moveq #-1 ,d0 
rts 


Parameter_q: 

moveq #0 9 d0 
rts 


ParaNunb ： 

moveq #0 t d0 

moveq *0,dl 
moveq #-1 ,d2 


»d0.1 : 

拿 dl.w : 
拿 d2.w : 


number 

char 

first flag 



,dl 
ParaNumb—2 


d2 


t8t .W 
bit ParaNumb_l 

bra ParaNumb_q 

ParaNumb_2 : 

moveq #0,d2 

sub.b # , 0 , t dl 

bit ParaNumb^q 

cmp.b #9 t dl 

bgt ParaNumb_q 


addq. 


#1 v a2 


拿 clear first_flag 

tif < 
tit > 9 S f 
拿 increment addr. 


mulu #10 v d0 

add.l dl t d0 

cmp.l #$ffff,d0 

bgt ParaNumb_e 

bra ParaNumb_l 

ParaNumb_e : 

moveq #0,d0 

ParaNurab^q : 
rts 


CHANGE SUPKRBISER MODE 



-(sp) 

$ff20 

#4,sp 

d0,asp_buf 


ssp^buf(pc) ， - (sp) 

$ff20 

#4,sp 




88p_buf: 

dc.l 0 

last^addr: 

dc•1 Break 

nuldev addr : 
dc.l 0 


f NUL 


PARAMETER 
.=parameter addr. 




Parameter : 

moveq #0 v d0 

tst.b (a2 )*f 

beq Parameter 』 
Parameter_l : 


拿 if non parameter 



13,10 

f ANALOG JOYSTICK DRIVER for X68000 version 1.00*,13,10 
f Copyright 1989 SHARP Corp.*,13,10 


使用法 •• AJOY [<option>]M3,10 
《 option 》 • ， 13，10 

/D デジタルジ a イステ 


/Sn 通仿速度を指定 l 


ックそ - 
ます • ( 0 - 


ドで起動します • 
3 : 無指定の時は 


A J O Y . X はすでに a» されています！ 
IOCS ($F2) はすでに使用されています ! 
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BASIC 


乂-日众31(3ブロクラミンク調理実習（1) 


ブロクラミンクべの招待 

Izumi Daisuke 泉大介 

先月の予告を見て以来お待ちかねの読者も多いでしよう。いよいよ泉大介氏による X 
■•巳 ASIC の入門講座が始まります。 XB 8000 を手にしたからには，その素晴しい機能 
をフル活用しなければ損というもの。初心者の人たちもぜひ挑戦してください。 


X 68000 は実に多彩な能力を持ったコンピュータで 
す。6万色を超える色を表示できるグラフィック。 
ステレオで響く FM 音源。自分で作ったキャラクタ 
を自由に表示できるスプライト。その高い能力は， 
数々の優秀なアプリケーシヨンプログラムを生み出 
し，日夜私たちを楽しませてくれています。 

8 ビットパソコンが時代の主役だったころには， 
「欲しいプログラムは自分で手に入れる」のがあたり 
まえでした。自分で作る，あるいは雑誌に載ってい 
るのを打ち込む。そして絵を描いたり音楽をしたり 
ゲームに興じていたのです。 

その中で私が得たのは「プログラムを作る面白さ」 
です。コンピュータはプログラムによってさまざま 
な機能を果たすマシンに変身します。あるときはゲ 
ームマシンであり，あるときは楽器であり，.またあ 
るときは筆やパレットになります。これはほかの機 
械にはない大きな特長といえるでしょう。プログラ 
ムを作るということは，自分専用の機械をひとつ作 
り出すのと同じ意味があるのです。そして，これこ 
そ私がプロダラミングに感じている一番大きな魅力 
で'もあります。 

X 68000 のシステムディスクには，自分専用の機械 
に変身させるための道具， X - BASIC が入っていま 
す。 X - BASIC を使って，自分専用のマシンを生み 
出す楽しみを，マシンを自分の意のままに操作する 
醍醐味を味わってみてください。 


X - BASIC の起動 


システムディスクをドライブに差し込んで電源を 
入れると，ディスクの中身をビジュアルに表示した 
グラフィックが画面に現れます（次ページ図1)。こ 
れがビジュアルシェルです。ここではディスクの中 
身を簡単に操作することができるようになっていま 
す。大きく開いているウィンドウの中のものはアイ 
コンと呼ばれ，ディスクに入っているものを表して 
います。図2にその例を挙げました。 1) はファイル 
を， 2) はディレクトリを示しています0 

ファイルアイコンは本のようなもので，大きく 2 


種類に分けることができます。ひとつはここで実行 
できるもの，もうひとつは実行できないものです。 

その見分け方は簡単。マウスを動かしてマウスカー 
ソル（画面に出ている矢印）を 1) のアイコンに重ね， 

左ボタンをダブルクリック（素早く 2回押す）すれ 
ばいいのです。実行できる場合はすぐディスクが動 
き始めますが，そうでない場合は「このファイルは 
実行できません」というメッセージが表示されます。 

図1に表示されているアイコンでいえば， HUMAN . 

SYS は実行できませんが， COMMAND . X は実行す 
ることができます。 

2 ) のデイレクトリにマウスカーソルを重ねてダブ 
ルクリックをすると，図2のように新しいウィンド 
ウが開きます。ディレクトリとは中にファイルや， 

またさらにデイレクトリが入っているホルダーのよ 
うなものです0ファイルを本にたとえるならディレ 
クトリは本棚だといえるでしょう。 

X - BASIC は 「 BASIC 」( X-BASIC ver .2.0 の場 
合は 「 BASIC 2」） という名のディレクトリに収めら 

れています0まずこのアイコンをダブルクリックし，この，ディレクトリの中にさ 

ウィンドウが開いたら BASIC . X をダブルクリック るょうな関係を階層ディレク 
すると X-BASIC が起動します。 トリ構造（または単に階層構 

- 造）といいます。もう皆さん 

X - 巳 ASIC でマシンに命令を発する 


まずは簡単な例として， 

2 + 3 X 5 

を計算してみましょう。 X 68000 には OPT . 1キーと 
OPT .2 キーを同時に押すと現れる電卓がありますが， 
これは演算子の優先順位などは無視し，入力された 
とおりに計算を行います。ですから上の式をこの電 
卓で計算しようとすると， 

3 X 5 + 2 

と自分で式を変形してから計算しなければなりませ 
ん。これはちょっと面倒です。式がさらに複雑にな 
り，カツコがつくともうどうにもならなくなります。 

X - BASIC では上の式をそのまま実行することが 
できます。キーボードから， 
print 2 + 3氺5 
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図 2 アイコン 


1 ) 

:• ニニ -^ 

2) 

JF=^ 1 

XT 


と打ち込みリターンキーを押すと ，X - BASIC はす 
ぐさま計算をし，答えを出します。式中の‘*’は乗算 
を意味します。ついでにいうと‘ /’ は除算です。 

式の頭についている 「 print 」 は「表示しなさい」 
という BASIC の命令です。つまり前の例は， 

2 + 3 X 5 を計算し，答えを表示しなさい 
とコンピュータに命令を与えたことになります。そ 
うです，今，皆さんは自分の手で X 68000 に命令を 
与えたのです。 X 68000 は命令に忠実に応えてくれま 
したか。 


チェック1 


print 〔式〕 

式の答えを計算して表示する 


いろいろな数の種類 


それでは，もっといろいろな計算をさせてみまし 
よう。 カツコ をつけて， 

print (2 + 3) *5 

ではどうでしよう。25と表示されますね。では 
print 1/3 

はどうですか。「0.33333…」と表示されれば OK な 
のですが，なんと「0」と表示されてしまいます。 
「なあんだ。整数の, H •算しかできないのか」なんて， 
早合点しないでください。じつは X BASIC は ， A 
の中に輅数しか含まれていなければ，式令体を整数 
で計算するようになっているだけなのです。したが 
って， 

print 1.0/3 

のように部に実数を使ってやると，式令体が実数 
で計算されるようになり，期待した答えが求まるよ 
うになります。これは計算を少しでも速くしようと 
するためです。-般に整数の計算のほうが実数の計 
算より簡単で，計算に要する時間も短くなります。 


のほか，数のうしろに‘#’をつける方法があります 
前の例は， 

print 1/3# 

と書くこともできます。今度は3を実数にしてみま 
した。 



このほか X - BASIC では2進数，8進数， 1(5 進数， 
そして文字型の数と，さまざまなタイプの数を扱う 
ことができます。これらについては出てきたときに 
その都度紹介することにしましよう。 


便利な小物入れ「変数」 


図1ビジュアルシェル 


X - BASIC で実数を使うには，小数点を使う方法 

図3デイレクトリのウインドウを開く 


計算を行っていると，数をちょっと取っておきた 
いことがあります。 

たとえば，大学の実験レポートなどには「測定か 
ら得られた結果には土 n の誤差がある」なんて注釈 
をつけなければなりませんが，この誤差というのが 
曲者です。まず全データの平均を求め，次に個々の 
データと平均値との差を求め，それぞれを自乗して 
足し合わせて平方根をとって……，と実に面倒な計 
算をしなければなりません。そのたびに平均値を求 
める式をキーボードから人れていたのでは，発狂す 
ること睛け合いです。 

この例は極端かもしれませんが，山阪の電卓を使 
っ ていてメモリ キーを使うことは少なくないでしよ 
う。変数とはこの メモリ キーのようなものです 。X 
BASIC では，まず数を人れておくための「箱」を 
用意し，次にその箱に数をしまうという方法で使用 
します。箱はどんな数を入れる箱なのか，箱の名前 
は何なのかを指定して作ります。輅数を入れる 「 a 」 
という箱なら， 
int a 



園@ 

肅 
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実数を入れる 「 b 」 という箱なら， 
float b 

と命令すれば，それぞれの箱が用意されます。 int は 
整数を意味する integer の略， float はコンピュータの 
世界で実数を表すときに使う「浮動小数点」の「浮 
動」を表しています。 

箱の中身を見るには，さきほど使った 「 print 」 を 
使います。 
print a 

とすれば a の箱の中身が表示されますが，箱を用意 
した直後は0が入っていることになっています。画 
面に0と表示されましたか。 


チェック3 

int a : a という名の整数を入れる箱を用意する 
float b : b という名の実数を入れる箱を用意する 


箱が用意できたところで，次に箱に数を入れる方 
法です。これは‘=，を使います。数学では「等しい 
い」という意味に使われますが， X-BASIC ではこ 
れで「箱に数を入れる」という意味にもなります。 
int a 

a = 1+2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 
で，箱 a には1から10までを足し合わせた答えであ 
る55が入ります。 
print a 

としてみましよう。55と表示されましたか。 

では次に， 
a =l #/3 

としてみましよう 。 print a を実行すると「0」と表 
示されました。1#/3という式の答えは実数になり 
ますが， a は整数なので，答えは小数部分を切り離 
し整数に変換されたわけです。 

さてここで問題です。 
float b 
b = l /3 



は a と b の2つの整数を入れる箱を用意し（複数用 
意したいときにはこのようにできる），それぞれに数 
を入れ，最後に変数同士を足しています。こうする 
と，変数の中身同士を足し算することができるので 

「変数はすでに宣言されてい 
ます」という エラーメッセー 
ジが出る場合は，一度 “ clear ” 
(変数宣言を取り消す命令）を 
実行してからやり直してくだ 
さい。 

しさがいくぶん軽減されるというものです。 X-BAS 
1 C のいいところは，このような変数をいくつでも用 
意しておけるということです（もちろん無限に使え 
るわけではないが，足りなくなることはまずない)。 

また， 
a=a + l 

とすれば， a に1を加えたものが新しい a の値とな 
って式の左辺に入ります。つまり 「 a を1大きくす 
る」作業というわけですね。 


す。画面には「30」と表示されます。前出の誤差を 
求める煩わしい作業も， 
float heikin 

heikin = ( 1 • 85 +1 • 84 + …… + 1.86)/10 
で heikin という変数に平均値を入れておけば，煩わ 


の結果はどうなるでしよう。また，どうしてそうな 

るのでしょう。考えてみてください。 X - 巳 ASIC の 2 つのモード 


チェック 4 
〔変数〕=〔式〕 

変数に式の答えを入れる。このとき型が変換 
される 

これまでは数を使つた式しか出てきませんでした 
が，数のほかに変数を式の中に使うこともできます。 
int a , b 
a = 10 
b = 20 
print a + b 


ここまでで，皆さんは X 68000 にいろいろな命令を 
することができるようになりました。計算させ，変 
数を用意し，その変数に数を入れ，そしてそれを計 
算の中で使う，といったことです。キーボードから 
命令を打ち込みリターンキーを押すこの方法を，ダ 
イレクトモード （ 商接モード）といいます0 
X - BASIC にはこのほかにプログラムモードがあ 
ります。プログラムモードは，これまで1つひとつ 
与えて実行していた命令をまとめてやらせようとい 
うものです。命令をキーボードから入れるときに， 
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今月出てきた命令たち 

それぞれ，どんなふうに使う 
か理解できましたか 
print 
int 
float 
list 
run 
end 
renum 
save 
files 
load 
new 


その命令を何番目に実行してほしいかを，次のよう 
に頭に番号をつけて指示します。 

1 float a , b 

2 a = 3. 1415926 

3 b = 10 

4 print b * b*a 

5 end 

番号と命令の間にはスペースを入れてください。 
こうすると， X-BASIC はプログラムモードだな， 

と判断し，入力された命令を覚えます。ここで， 
list 

と入れてリターンキーを押すと， X-BASIC は党え 
ている命令を画面に表示しますので，入力した命令 
がちゃんと覚えられているか確認してみてください。 

このようにして覚えさせた一連の命令を実行する 
には， 「 run 」 という命令を使います。 run は指定さ 
れた順に命令を順次実行し， rend 」 という命令を見 
つけたところで実行を終了します。 „ h の例では5番 
冃に end がありますので，ここで実行は終丫です。 

このように実行順序を指定して打ち込んだものが 
X BASIC のプログラムです。実行順序を表す数字 
はそれぞれの行についていますので，これを涔惯的 
に「行番号」といいます。「プログラムは行稂 VJ - の小 
さい順に実行される」ともいえるわけです。ですか 
ら1ずつ大きくなっていく必要はなく，行添 V 》は M 
常1〇番おきにつけられます。そうするとプログラム 
の途中に新しい命令を追加するとき便利ですから。 

X BASIC には行番号を1〇番おきにつけ替える命 
令があります。 
renum 

と命令を与えて， list 命令を実行してみてください。 
次のように，きれいに番号がついたでしよう。 

10 float a , b 
20 a = 3. 1415926# 

30 b = 10 
40 print b 氺 b 氺 a 
50 end 

list 命令で画面に表示したプログラムは，カーソル 
を自由に移動させて修正することが可能です。また 
行番号20の行をまるごと変更したければ， 

20 a = l . 41421356 

のように入力すると，20行の内容はこちらに変更さ 
れます。また1行消したいときは，その行番号だけ 
を人れてリターンすると削除されます。 


チェック5 

プログラム作成には行番号に続けて命令を入 
れる 

list プログラムを画面に表示する 


run プログラムを実行し， end 命令で終 
了する 

renum 行番号を丨〇おきにつけ直す 


プログラムの保存 


これで簡単な計算を行うプログラムができました。 
しかし，せっかく作ったプログラムもそのままでは 
電源を切ると同時に消えてしまいます。そこで，次 
はプログラムをディスクに保存しておく命令です。 
save “〔ファイル名〕” 

と打ち込んでリターンすれば，プログラムを〔ファ 
イル名〕という名前でディスクに保存できます。 X - 
BASIC では文字列はダブルクォーテーションマーク 
でく くって表します。では先ほどの計算プログラム 
を 「 myprog 」 という名前で保存してみましよう。 

save “ myprog ” 

これでリターンすれば OK です。 

こうしてディスクに保存したファイルを読み込む 
には 「 load 」 という命令を使います。 load する前にまず， 
files 

と入力してみましよう。これは今ディスクにどんな 
ファイルが入っているかを-覧表示する命令です。 
さて，保存したプログラムの名前がありますか。 「my 
prog.basj というものがあれば OK です。 X-BASIC の 
プログラムを保存すると，ほかのファイルと区別す 
るためファイル名の最後に 「. bas 」 が付加されます。 

ファイルをディスクに保存したら， X 68000 が今覚 
えているプログラムは消してもかまいません。プロ 
グラムを消すには 「 new 」 という命令を使います 。 ne 
w したあとで list を実行してみてください。なにも 
表示されませんね。 

では，保存したプログラムを読み込んでみます。 
まず files 命令で保存されているファイル名を表示し 
ます 0 次にカーソルをカーソル移動キーで 「mypro 
g . basj と表示されている行の行頭に移動させ，そこ 
で load と打ち込んでリターンキーを押せば 「mypro 
g . bas 」 が読み込まれます。 list コマンドで表示•させて 
みてください。 


チェック6 

files ディスク内のファイル名を表示する 

save “ name ” プログラムを name . bas という 
名前で保存する 

load “ name ” name . bas というプログラムを 
読み込む 

new ブログラムをメモリから消去する 
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今月のおまけ 


リスト1を見てください。これはスプライトを使 
った簡単なプログラムです。内容をおおざっばに説 
明しておきましょう。プログラムの詳細は，今月は 
わからなくても構いません。 

60000行以降がスプライトを定義している部分で， 
ここでは3つのスプライトを定義しています。プロ 
グラムは スペース キーを押すごとに，40行から80行 
でこれら3つのスプライトを順に表示していきます。 

3つのスプライトは図4のようなもので，円の中 
に棒が通っているような形をしています。少しずつ 
回転しているので，これらを順次表示すればあたか 
も回っているように見えるのです。スぺースキーを 
押しっぱなしにすれば回転が速くなります。 

スプライトを定義するところが面倒ですね。実は， 
これは直接入力したものではありません。最後に X 
-BASIC の能力紹介をかねて， システムディスクに 
入って いる スプライト定義ツールを使ってみましよ 
1 〇 


X - BASIC で何ができるか 


サンプル プログラムは 「 ETC 」（ X 68000 ACE シリ 
ーズの場合は 「 ACE 」， 初代は「福袋」）というディ 
レクトリに入っています0まず， 
files “ a :¥ etc ¥*. 

と入力して， ETC ディレクトリに入っているファイ 
ルを表示させてください。ディレクトリの名前に続 
く 「¥*.*」はディレクトリ内のファイルを表示さ 
せるときに使用します。表示されたファイルのなか 
から 「 defsptool . bas 」 を load 命令で読み込んでく 
ださい。プログラムの実行は run でしたね。 

run すると，最初に使い方を説明するかどうか尋 
ねてきます。説明が必要なら 「 y 」 を押してくださ 
い。説明が終わると画面にはスプライトの情報や現 
在の色などの情報が表示されます。最初に 「 init 」 を 
ダブルクリックし，次に 「 clear 」 をダブルクリック 
すると準備終了です。 

では，使い方を簡単に紹介してぉきましょう。基 
本的な使い方は，画面右上に表示されているパター 
ン作成 エリ アの右に並んでいる16色の中から好きな 
色を選び，パターンを作成して，画面左上に表示さ 
れているパターン--覧の好きな場所に貼りつけると 
いう手順になります。好きな色の上で，マウスの左 
ボタンを押すとその色が選択されます。マウスカー 
ソルをパターン作成エリアに 移し，好きな場所でマ 
ウスの左ボタンを押すとそこに選択した色が貼りつ 


きます。 

作成し たパターンをパターン • 一覧に 移す には， 
「 put 」 をダブルクリック します。 マウスカーソルを 
パターン•一覧に 移すと， カーソルの 形が四角形に 
変わります。 これを 移動させ，好きな場所に持って 
いってマウスの左ボタンを押すと，ハ。ターンがそこ 
に入るわけです。 

図4の3つのパターンをスプライト0，1，2に 
定義してみてください。そして 「 save 」 をダブルク 
リックすると， 

「1. パターン 2 . パ レツト」 

と聞いてきます。「1」を選ぶと，今度はファイル名 
と保存するスプライトの番号を聞いてきます。ファ 
イル名は 「 move , bas 」， スプライト番号には〇〜2 
と答えます。これでスプライト定義が保存されまし 
た。 rend 」 をダブルクリックすれば終了します 0 

では 「 move , bas 」 を load してみましよう。どう 
ですか，プログラム1の10行と，60000行以降ができ 
ているでしよう。10行の最後には「： end 」 とありま 
すので，カーソルを「：」 の 上に移し， スペース キ 
一でこれを消し，リターンキーを押します。そして 
20行から100行を補うだけでリスト1のプログラム 
と同じものができあがります。 

どうですか， X - BASIC を使えば 「 defsptool 」 のよ 
うな便利なプログラムが作れるのです。なかなかた 
いしたものでしよう。 


プログラムの拡張(あるいはいたずら) 


リスト1の60行には 
i = (i + l)mod 3 

という命令が入っていますね。この3を4に代えれ 



警 end 
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図 4 スプライトパターン ば， 4 つのスプライトを順次表示させることができる 

ようになります。6つくらいのスプライトを使って， 
人が歩いているところを作ってそれを順次表示する 
など，いろいろ遊べるでしよう。楽しんでください。 

さて，今月はこれで終わりです。 X - BASIC を終 
わりにするには 
system 

という命令を打ち込みます0ビジュアルシェルに帰 
りましたね。ではまた来月お会いしましよう。 


リスト1サンプルブログラム 


10 spn te pattern ( ) : sp_disp( 1 ) 

20 int i 
30 i=0 
40 while 1 

50 spmove(0, 100 , 100 , i ) 

60 i = (i +1)mod 3 

70 while ( inkey$(0) く 〉 " " ) ： endwhile 

80 endwhile 
90 end 

100 /本 

60000 func sprite_pattern() 

60001 dim char c(255) 

60002 c={ 

60003 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HE,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0 f &H0,&H0, 

60004 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60005 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF f &HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60006 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0 ， & H0, 

60007 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60008 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60009 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF ， & HF,&HE,&HE f &HF,&HF,&HF,&HF,&HF ， & HF,&HF, 

60010 &HE, &HE, &.HE, &HE , &HE, &HE , &HE , &HE , &HE , &HE , &HF , &HF, &HF , &HF ， & HF, &HF, 

60011 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE,&HE, 

60012 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60013 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60014 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60015 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60016 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60017 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60018 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HE,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60019 } 

60020 sp_def(0,c) 

60021 c={ 

60022 &H0,&H0,&H0,&H0 f &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60023 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60024 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60025 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60026 &H0,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60027 &H0,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60028 &HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60029 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF f &HF, 

60030 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HE f &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60031 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60032 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&H0, 

60033 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&H0, 

60034 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF f &HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60035 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60036 &H0,&H0,&H0,&H0,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60037 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60038 } 

60039 sp_def(1,c) 

60040 c={ 

60041 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60042 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60043 &H0,&H0,&H0,&HF f &HE,&HF,&HF,&HF F &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60044 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60045 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&H0, 

60046 &H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&H0, 

60047 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60048 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60049 &HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF, 

60050 &HF, &HF, &HF,&HF , &HF, &HE , &HE , &HF, &.HF, &HE , &HF, &HF , &HF , &HF, &HF , &HF , 

60051 &H0,&HF,&HF,&HE,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60052 &H0,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0, 

60053 &H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF f &HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0, 

60054 &H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HE,&HF,&H0,&H0,&H0, 

60055 &H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0, 

60056 &H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&HF,&HF,&HF,&HF,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0,&H0 

60057 } 

60058 sp_def(2,c) 

60059 endfunc 
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1MZ- 2500 

MIDI 入門 

C2) 


MIDI のインタフェイスボードは{专つた 
ものの，これを利用するためのソフトがな 
ければ話になりません。そこで今回は MID 
I システムの 中心となるドライバ， MMU 寅 
奏ルーチンを発表します。 

では，とりあえず入力方法です。これら 
のプログラムは BASIC - M 25 上で動作させ 
るようにしています。手順は， 

CLEAR & HA 000 

で マシン 語ェリアを確保，もしもメモリが 
不足するようなときは NEW ON 命令を実 
行してください。これはプログラムの起動 
時も同様です。次に MACINTO C などの 
マシン 語入カ ツールを使って リスト1以降 
を入力していきます。ただし，リスト 4 は 
MACINTO-C とアドレスが重なりますの 
で，アドレスをずらして入力してください 
(たとえば， AOOOh から入力してそのままセ 
ーブし，ロード時に B 000 H に読み込むよう 
に指定する)。 

入力したらすべてをまとめて， AOOOh か 
ら ECD 7 H までを実行番号 EOOOh でセーブし 
ます0ファイル名は一応， “ PLAYER . X ” 
としておいてください。 

開発は‘ ‘ SWORD ” の REDA 上で行いまし 
た。今回はオブジェクトプログラムのみで 
す。ソースプログラムは来月掲載の予定で 
す。 

各プログラムの説明 

それでは，今回の システムの 概要を説明 
していきましよう。この システムは， MIDI 
データ を実際にボードと通信する プレイヤ 
一部分，そして MML で記述された データ 
を内部 フォーマットに 変換し， プレイヤー 
に 渡す マクロ 部分から構成されています。 
ドライバ 自体は プレイヤー， ユーザー イン 
タフェイスはマクロという わけです。 


MIDI ドライバ SMML の制作 

MZ - 2500 MIDI システムの中心は専用 MOI ドライバと高機能 M 
ML です。楽譜に表現される情報， MIDI 楽器での実際の演奏状況 
に忠実で高感度な仕様になっています。 MZ -2500 ユーザー以外の 
Nakata Hiroaki 方にも参考になるのではないでしようか。なお，このプログラム 

中田啓明 を使用するためには6月号の MIDI ボードが必要です。 


MIDI ドライバ 

まずはドライバ本体です。 

PLAYER ( MIDI シーケンサ） 

プログラムアドレス EOOOh - ECD 7 m 

実行アドレス EOOOh (初期化） 

演奏時に割り込みによって利用されるプ 
ログラムで，演奏を実行します。内容とし 
ては， MIDI 制御，通常の発音関係（音程， 
音長，音量）のほか2種類のアクセントや 
スタッカート，テヌート，タイなどの臨時 
記号への対応や，音程を補正する調号の指 
定， キー シフトなど，リピート， フェード 
アウト&リピート，1括弧2括弧，ダカー 
ポ， ダルセーニ ョ， トウコーダ，フイーネ 
などの繰り返し関係なども，この段階で処 
理するように設計されています。 

楽譜に記述できるものはたいてい（表情 
記号は除く）実現できるようになっていま 
す。たとえば，楽譜では音符に#や b とい 
った局所的な音程変化が記述されることが 
ありますね。こういったものはその小節内 
だけで有効になるものです。ふつうのシス 
テムでは人間が判断して絶対的な音程で M 
ML 化していかなければなりませんが，こ 
のシステムではこのような臨時記号をその 
まま記述できます。そのために範囲を指定 
する小節線を用意してあるのです。これは 
必要がない部分では入れなくてかまいませ 
ん。 

音量指定などでは叩（メゾピアノ），ガ（フ 
オル テイシモ）といった間接的な表現も可 
能です。こういったものだと画一的なもの 
しかできないようにも思われますが，それ 
ぞれの強度は場合に応じて自由に定義でき 
ますので，うまく使えば楽譜そのままの入 
力 や 省 データ 化につながります。 


また， MIDI 楽器ではピッチベンドなど 
を使うことにより，表現に幅を持たせるこ 
とができますが，通常の MIDI システムで 
はこのようなものを扱うとデータが莫大に 
増加してしまいます。これらの情報は瞬間 
瞬間の音程変移量を記述したものですから， 
これも当然でしよう。そこで，このプレイ 
ヤーではベンドやモジュレーシヨンの変化 
を一定の関数のように扱い，指定したカー 
ブにあわせて変化させるようにしています。 

そのほか，クレシェンド/デクレシェンド， 
リ タルダンド/アッチェレランド などの リア 
ル タイム での 音量変化， テンポ 変化などに 
も同様に対応しています。 

メモリ gi 里につし、て 

トラックデータの保存に使われるメモリ 
は1ブロック単位で確保されていきます。 
このとき OPTION SCREEN 文 IT 確保され 
たフリーの G-RAM があればこちらを優先 
的に使用します。 

よって， MACRO の使用中は特に禁止は 
していませんが OPTION SCREEN 文は実 
行しないほうが無雖でしよう。トラックデ 
ータを破壊した場合，演奏中に暴走するこ 
とがありますから。それから使えるメモリ 
容量ですが，これはプログラムでは1トラ 
ック当たりワーストケースで約 31 K バイト 
で，全トラックあわせて約 255 K バイトま 
で可能となっていますから， RAM & G-RA 
M を増設して NEW ON と OPTION SCRE 
EN を駆使すれば，かなり大規模な曲が演 
奏可能なはずです。 

ALL NOTE OFF の出力について 

このプレイヤーでは原則としてあるチャ 
ンネルの ノート（音符）がすべて OFF にな 
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表 1 内部 データコード 


プレイヤー への 演奏データはメモリに以下のコードで記述する。 

1. 発音関係 

発音 


休符 

アクセント 


比率関係 


次の音符に対 
して行われる。 


キーナンノ く一 (0 (00 h )~127 (7 Fh ) )+ 長さ# 1 (1(01 H) ~ 255 
( FFh )) 

※キーナンバーは MIDI に出力するコードと同じ 
EFh + 長さ# 1 (1—255) 

80 h アクセント1(マクロでいう“一”） 

81 h アクセント2(マクロでいう"一”） 

メ直の定義については“定義関係”參照のこと 
88 h スタッカート 
89 h テヌート 
8 Ah タイの出る音符 
8 Bh タイを受ける音符 
90 n + n (0~7) 比率 

キーオンしている長さを音符の長さの 11 にする 
CA H + n (0~7) スタ ッカー トのときの比率の指定 

2. ウェイト関係 

ウェイト E 0 h + 長さ# 1 (1(01 h )~255( FFh )) 

※ポリフォニック制御のため（発音）ではウェイトしない 
ので必ず使用すること。 

EIh (ウェイト）で長さが 256(100 h ) のウェイト 
E 6 h + 長さ（1~65535)れ #2 次の（ウェイト）に入ったとき 
に（長さ）の分だけすベてのトラックのカウントを中止す 
る。ただしクレッシェンド，ピッチベンドなどの処理中 
のものは，そのまま実行される。 

3. 音程関係(臨時記号，調子，キーシフトなど） 


ウェイト256 

フエル マータ 


調号 


臨時記号 


キーシフト 


E 2 h + K (-7 〜7) #3 

K はシャープまたはフラットの数を示す。 

ただしシャープは正でフラットは負で表す。 

E 3 H + n (-2~2) #3 

n は bl > のとき一2，卜のとき一1, i ] のとき0 
#のとき1, JC のとき2 

臨時記号は小節線により，本来の（調号）に従って元に 
戻る。 

E 5 h + S (0~255) 

MIDI に出力するキーナンバーを本来の値に S を加えた 
ものにする。また2の補数表現により負数の表現も可 
能。ただし，オーバーフローは無視する（ただし値の 
第7ビットは必ず0になる）ので注意すること。また 
発音中に変えてはいけない。 


4. 定義関係 


f ) p の音量定義 

C 0 h + V (0~127) 

P 

// 

C 1 h + V (0~127) 

mp 

// 

C 2 h + V (0~127) 

mf 

//•• 

C 3 h + V (0~127) 

f 

// 

C 4 h + V (0~127) 

ff 

// 

C 5 h + V (0 〜 127) 

通常音符のベロシティーの定義 


アクセント1の // 

アクセント2の // 

?T の精度定義 E9h + 長さ 
?V の // EAh + 長さ 

?B の // EBh + 長さ 

5. プログラムチェンジ 

プログラム チェンジ 99H + n(0 〜 127) 

B . コント ロール チェンジ 

ボリューム設定 9A H + n(0~127) 

音量を pp にする 82h 
// p // 83 h 

// mp // 84 h 

// mf // 85 h 

// f // 86h 

// ff // 87 h 


C 6 h + V (卜 127) 
C 7 h + V (1~127) 
C 8 h + V (卜 127) 


パンポット設定 9 Bn + n (0~127) 

※BxH + 0 AH + n と MIDI OUT される。 

エクスプレッション設定 9 C H + n (0-127) 

モジュレーション設定 9 DH + n (0~127) 

その他のコントロールチェンジ E 7 n + C (0-127)+ n (0~127) 

※BxH + C + n と MIDI OUT する。 

ただしあらかじめ専用に用意されて 
いるものには使用してはいけない。 

7. テンポ設定 

テンポ設定 9Eh + 1 (32 ~ 255) 

J = t となる。 

日.リアルタイム•コントロール関係 

クレシェンド B0h + カーブパターン No.(0~31)+ 終了ボリューム （0 

〜 127)+長さ (1—65535 ) れ #2 

デクレシェンド B 1 h + カーブパターン No .(0~31)+ 終了ボリューム （0 
~127)+長さ （1—65535) れ #2 
※クレシェンド，デクレシェンドは動作は同じ。 

クレシェンド，デクレシェンドは現在のボリュー 
ムと終了ポリュームとの大小関係より決定される。 
また，この命令に先だって1度はボリュームが設定 
されてある必要がある（曲の初めにボリュームを必 
ず設定すれば問題ない)。 

アッ チェレランド B2h + カーブパターン No.(0~31 )+ 終了 テンポ （ 32 〜 
255) 4•長さ （ 1 〜 65535 ) れね 

リタルダンド B 3 h + 力ーブパタ _> No .(0~31)+ 終了テンポ （32 〜 
255)+長さ （1 〜 65535) W ， S2 
※アッチェレランド，リタルダンドは動作は同じ。 

この区別は，現在のテンポと終了テンポによって行 
われる。また，この命令に先だって，一度はテンポ 
を設定していなければならない。 

ピッチベンド B 4 h + カーブパターン No .(0 〜31)+深さ（一128~127)接 3 
+ 長さ (1 -65535) 

9. リビート関係 

I : 91 h + ワーク （1 バイト） 

ここを通過するとき，ワークが初期化される 
:|| 8Ch 

直前に通過した||:に必要によって戻る 
Fade out & Repeat A 0 h + カーブパターン No .(0~31) 

+ 長さ （ 1 〜 65535) #1 ， #2 

常に直前に通過した||:に戻りながら，（長さ）をかけ 
て Vol . を0にしていき， Vol . 0で演奏終了。 

| ]f 98 h + 括弧 No .+ ワーク （1 バイト） 

括弧 No . は第〇ビットが1括弧 


// 

// 

//を示す。 


D . C . 

D _ S . 

92 h + No. n 
93 h + No . 

MML と同じ 

彔 

94 h + No . 

No . は第0ビットが 

to 命 

95 h + No . 

// 1 // 

Coda 

96 h + No . 

// 2 // 

Fine 

97 h + No .. 

// 3 // 

その他の MIDI 関係 

MIDI ch 定義 C 9 n + ch (0~15) 

MIDI に直接出力 

発音中に変えてはいけない 

E 4 h + データ列の長さ （1 〜255)+デ- 

その他 

シフ トモー ド設定 E 8 n + n 

n は MML と同じ 

小節線 

FFh 

機能は臨時記号解除 

終止線 

FEh 

曲の終了を示す 

#1内部コー 

ドで記述 



4を示す。 


#216ビットで下位，上位の順に2バイトで記述 
#3負は2の補数を使用 
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るときには，そのチヤン ネルに ALL NOT 
E OFF のメッセージを出力するようになっ 
ています。これによって万一， MIDI のデー 
夕が転送中に化けてしまい音が出っぱなし 
になったとしても，その音をこのときに消 
すことができます。 

しかし， MIDI の音源を OMNI モードで 
動作させるときにはこれでは不便です。そ 
こで ALL NOTE OFF の出力をやめさせ 
て代わりに NOTE OFF を出力させる方法 
があります 。 ALL NOTE OFF の出力を 
やめさせるときには EA 23 h に0を書き込ん 
で〈ださい。また，ここに0以外を書き込 
むことで元に戻せます。 

それから，音源によっては演奏開始時に 
発音が遅れる場合があります。これは演奏 
開始時にすべてのチャンネルに対して AL 
L NOTE OFF などの初期化のためのデー 
夕を MIDI に出力するためです。このよう 

図1メモリマップ 


なときには DAD 7 h に適当なデータ (1-255 
数が大きいほど開始に時間がかかる）を書 
き込んで初期化のためのデータを MIDI に 
出力してから演奏開始までの間隔を長くし 
てください。 

プレイヤーの欠点 

プレイヤーにはできるだけ多くの機能を 
つけました力 ? ，そのためにタスクの重い命 
令があります。それは@<，@>， @ A ， 
@ R , @ B といった命令です。これらの命 
令では演奏中に16ビット以上の掛算，割算 
を行っているので Z 80 ではかなりの負担が 
かかります。したがって，これらの命令を 
複数のトラックで同時に実行しようとする 
とテンポによってはかなりズレが生じてし 
まいます。これでもできるだけ高速化の改 
造を行ったのですが， MZ - 2500ではもとも 


とかなりの割り込みが使用されているので， 
速度的にはかなり苦しいものがあります （6 
MHz でも）。誰かよいアルゴリズムを知っ 
ている方がいたら教えてください。 

ミュージックマクロ 

次に MML 部分です。 

MACRO ( MML コンバータ） 

プログラムアドレス D 000 h ~ DC 5 Fh 
MML 形式で記述されたデータをプレ 
ィヤーで演奏できる形式に変換してメ 
モリ上に展開したり，メモリの管理を 
したりします。 

基本的にプレイヤーをドライバ、として使 
用しますので，機能的にはほぼ同じ仕様を 
持っています。このプログラムは以下の7 
つのルーチンから成っており，すべて US 
R 関数から利用します。 

1) MML コン/く一夕 

実行アドレス DOOOh 

引数 文字列 （ MML ) 

結果 整数（現在入力中のトラッ 

クの変換データの最終論理アドレス） 

MML を内部コードに変換しメモリに格 
納します0細かい使用法は MML リファレ 
ンスマニュアルを 参照して く ださい。 

2) MACRO 使用開始宣言&第1トラック 
入力開始 

実行アドレス D 003 h 

引数 整数（ダミー） 

結果 整数⑴ 

MACRO を利用するとき，まず真っ先に 
実行しなければなりません。 

これを実行しないとほかのルーチンで“ n 
ot open error ” が出るか，エラーは出なく 
ても実行されません。またすでに実行して 
あるのに実行すると“ already open error ” 
が出ます。 

実行してあるか，ないかは （ FF 30 h ) の内 
容が 55 h かどうかで決まります。 

3) 次のトラック入力開始 

実行アドレス D 006 h 

引数 整数（ダミー） 

結果 整数（これから入力しよう 

とするトラック番号〉 

今までのトラックの入力を終了して，次 
のトラックの入力を開始します。ただし今 
MZ - 2500 MIDI 入門 123 


論理アドレス空間 


000011 


200 Oh 


BASIC 上からみて 


マクロ言語処理中 


演奏中 

(インタラプト発生時） 


A 000 m 

C000h 

DOOOh 

E000h 

FFFFh 


コモンエリア 

/割り込み制御ルー、 

1チンを内蔵 / 


同 

左 


同左 



トラックデータ 
格納用メモリの 
ウィンドウ 


同左 

カーブパターン 






空き 





カーブパターン 

マクロ言語炎 M ルーチン 


同 

左 


プレイヤー本体 
&ワークエリァ 



プレイヤー本体 
&ワークエリア 


物理アドレス空間 

MAP 00 〜 MAP 2 F のうち未使用のマップを後方から順にトラックデ 
一タエリアとして使用。 

メモリ管理 

マクロ言語処理ルーチンは以下のワークエリアによってメモリを 
管理している。 


FF 30 

ルーチンが管理をしているとき 55 h となる 

FF 31 

現在トラックデータに使用しているマップ数 

FF 32 

使用マップ列 （20 h バイトまで） 

FF 52 

トラック1開始を示すマップ列に対するポインタ 

FF 61 

// 16 // 

FF 62 

トラック1開始アドレス 

FF 80 

// 16 // 

FF 82 

デフオルトの MIDI ch (トラック1用） 

FF 91 

// (トラック16用） 

FF 92 

現在入力中のトラック〇~15 (1 〜 16) 

FF 93 

演奏開始時のキーシフト置 





































までのトラックの入力を終了するだけのと 
きは実行の必要はなく，また実行してはい 
けません。 

4) MACRO の使用終了宣言&データクリ 
ァ 

実行アドレス D009h 
引数 整数（ダミー） 

結果 整数（実際に実行したとき 

1，そのほかのとき 0) 

これにより，演奏の強制終了，トラック 
データに使われたメモリの解放を行います。 
以後 MACRO を再び使用するときは 2) の 
MACRO 使用開始宣言を実行しなければな 
りません。 

5) 演奏開始（スタート） 

実行アドレス DOOCh 

引数 整数（第〇ビットがトラッ 

ク1，第1ビットがトラック2……，第15 
ビットがトラック16と対応して，ビットが 
1のところ，かつ演奏データのあるトラッ 
クのみ演奏を曲の初めから始めます。一般 
的には一1を定します） 

結果 整数（実際に演奏を開始し 

表2 MIV1L リファレンスマニュアル 


たトラックを示す） 

6) 演奏継続 （コンティニュー） 

実行アドレス DOOFh 

引数 整数（ダミー） 

結果 整数（ダミー） 

7) の演奏中止で止めた演奏の再開。 

7) 演奏中止（ストップ） 

実行アドレス D012h 

引数 整数（ダミー） 

結果 整数（ダミー） 

音楽の演奏を中止します。 

サンプルプログラム 

詳しいことはリフ アレンスマニュアルを 
見ていただくとして，この システムを 使つ 
た サンプルプログラムを 例に使い方を解説 
します。なぉ，ここでは使用する楽器は M 
T -32 を 前提にしています。まず， 

CLEAR & HA 000 

を実行し，先ほど打ち込んだプログラムを 
RUN します。つまり， 

RUN “ PLAYER . X ” 


ですね。 

続いて演奏データを読み込みます。とり 
あえずリスト3〜5のどれかを打ち込んで 
ください。サンプルはグリーンスリーブス 
(イギリス民謡），恋人たちの神話（テレサ 
テン），悲しい気持ち（桑田佳祐）の3曲で 
す。見ておわかりのとおり，データは BA 
SIC の DATA 文で記述され， USR 関数で演 
奏制御を行います。データはトラックごと 
に並んでいますので，無駄のないメモリ運 
用ができるのです。 

これでは エディット には向いていないと 
いう人もいるかもしれませんね。であれば， 
ユーザー インタフェイス だけ変更すればい 
いのです。マクロ部分はこの システム にと 
つて，ユーザー インタフェイスの ひとつの 
例にすぎないということです。ほとんどの 
機能はドライバがサポートしていますから， 
ユーザー インタフェイス 部分を ミ ユージ ッ 
ク ェディタ に仕上げたり，さらに高機能な 
MML 処理部分を加えることも考えられま 
す。やろうと思えば， XI の FM 音源用 MM 
L のようにシステムを書き換えて BASIC に 


★このミュージック•マクロ言語はあくまでプレイヤーへのデータコンバ 
—夕ですので，使用できる命令にはマクロ言語自体に対するものと，プレ 
イヤーへのデータとに分かれます。☆印の付いているのがマクロ言語に対 
する命令です。両者の違いは，マクロ言語に対するものはコンバータに出 
力する順番に認識しますが，プレイヤーに対する命令は演奏順序に従って 
認識することです。またこのマクロ言語は MIDI 専用に開発したものですか 
ら各トラックはポリフォニック仕様となっているため， BASIC のマクロ言 
語とは多少異なることを頭に入れておいてください。 


C~G, A, B 
井 

氺，+ + 





音階を表す。直後に音長指定可能。 POLY モードのと 
きはウェイトは行わない。 05C が中央ド。 

音階の直後に付ける。臨時記号ではない。 

半音上ける。 

ダブルシャープ。 [KMODE1] のときのみ使用可能。 
臨時記号。音階の直前に付ける。次の小節線まで有効。 

シャープ。 [KMODE1] のとき臨時記号で音階の直前に 
付け，次の小節線まで有効。 [KMODEO] のとき臨時記 
号ではなく音階の直後に付ける。 

ナチュラル。使用法は*，+ +と同じ。 

フラット。使用法は十と同じ。 

ダブルフラット。使用法は*，+ +と同じ。 

休符。直後に音長指定可能。 POLY モードのときはウ 
ェイトは行わない。 

付点。音長に付けて音長を1個で 1.5 倍，2個で 1.75 
倍する。 


Nx キーナンバー x の音の発音。 POLY モードのときはウ 

エイトを行わない。 0SxS127 
Qx 比率。音の長さが x/8 になる。 1$xS8 

$ POLY モードのとき，次の音符がタイの出る音符を表 


す0 


& POLY モードのとき，次の音符がタイの入る音符を表 

す。 MONO モードのときは前後の音符をタイでつなぐ。 
原則としてスラーとしては使えない。 

☆ LI 音長省略時の音長指定。 


Ts 

☆On 

☆ > 
☆ < 

Me 


@n 

@Vn 

Vn 

@Pn 


@En 

@Mn 


Y [データ列] 


@Nn 


テンポの指定。 30^s^255 

オクターブの指定。 05C が中央ドとなる。 OSnSIO た 
だし，010は使える音階が限られる。 

オクターブを1つ上げる。 

オクターブを1つ下げる。 

POLY モードのときのウェイト。直後に音長指定可能。 
MIDI の eh 指定。出音中に変えてはいけない。デフォル 
卜は （FF82 h ) 〜 （FF9Ui) にトラック1からトラック16ま 
で順に記録されている。ただし，このデータは CH _1で 
ある。演奏開始時にはデフォルトの MIDI eh に対して初 
期化が行われる。 1^c^16 

プログラムチヱンジを示す（主に音色の切り換えな 
ど)。 0^n^127 

音量の指定。 0SnS127 

音量の指定。 0SnS15 

パンポツトの指定。（コントロールチェンジの OAh • 
を使用するものに限る)。 0^n^127 
ェクスプレッシヨンの指定 c 0^n^127 

モジユレーシヨンの指定。 0SnS127 

1〜255個のデータ(区切りは‘‘，”)を直接 MIDI OUT す 
る。 

データは10進数または頭に“$”を付けた16進数。 

スタッカート。 =x とするとスタッカートの比率を定義 
できる。 

x は Qx の x と同じ。 1SxS8 

テヌート。次の音符だけは必ず Q8 で発音。 

アクセント1。次の音符のベロシティをアクセント1 
のべロシティで出力する。 =n とすると値を定義でき 
る。 1$ nS127 

アクセント2。（デフォルトでは1より強い）次の音 
符のベロシティをアクセント2のべロシティで出力す 
る。 =n とすると値を定義できる。 1SnS127 

ベロシティ指定。アクセントの付かない音符のベロ 
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シティを指定する。 1$ nS 127 

[ FF ] フォルティシモ。音量をフォルティシモにします。 

= n とすると値を定義できる。 0 SnS 127 

[ F ] フォルテ。音置をフォルテにする。 = n とすると値を定 

義できる。 0 SnS 127 

[ MF ] メゾフォルテ。音置をメゾフォルテにする。 = n とす 

ると値を定義できます。 0 SnS 127 

[ MP ] メゾピアノ。音置をメゾピアノにします。 = n とする 

と値を定義できる。 0 SnS 127 

[ P ] ピアノ。音置をピアノにする。 = n とすると値を定義 

できる。 0 SnS 127 

[ PP ] ピアニシモ。音置をピアニシモにする。 = n とすると 

値を定義できる。 0 SnS 127 

@ K|±}n +のときシャープ n 個の調，一のときフラット n 個 

の調に設定する。 [ KMODEO ] のときは @ K 0 を指定した 
ほうが無難。 0 SnS 7 

@ S | 土 In そのトラックのキーを土 n シフトして MIDI OUT する。 

出音中は変化させてはいけない。 0 SnS 127 ですがプ 
レイヤーはオーバーフローのチェックは行わない。 
@< n , v , I カーブナンバー n のカーブに従って，終了レベル v 

まで長さ1でクレシェンドする。 v には [ FF ]~[ PP ] が 
使用可能。 

0^ n ^31 0^ v ^127 

@> n ( v , I カーブナンバー n のカーブに従って，終了レベル v 

まで長さ I でデクレシヱンドする。 v には [ FF ]~[ PP ] 

が使用可能。 

0^ n ^31 0‘ vS 127 

@ Cn , d コントロールチェンジ。 MIDI には Bxh, n ， d と出力さ 

れる。ただし専用の命令(音量など）が用意されている 
ものは必ずそちらを用いること。 

逆: An , s , 丨 カーブナンパ ー n のカーブに従って，終了テンポ s 

まで長さ丨でアッチェレランドする。 

0^ n ^31 30^ s ^255 

( sRn , s , I 力ーブナンバ ー n のカーブに従って，終了テンポ s 

まで長さ丨でリタルダンドする。 

0^n^31 30^s^255 

垣 Bn ， I 土 Id , I カーブナンバー n のカーブに従って，深さ d (負だ 

と高低反転)，長さ I でピッチベンドを行う。 

0^ n ^31 -128^ d ^127 

I 小節線。タイに関係なく臨時記号をクリアするので 

注意が必要。機能的には臨時記号の解除のみなのです 
ベての小節に強いて付ける必要はない。 

[ SMODEn ] 全トラックに対するシフト機能やキーナンバーのパ 

ッチ処理を行うかどうか指定する。 
n = 0 のときシフト機能のみ有効 
n =1 のときすべての機能が無効 

n = 2 のときパッチ機能のみ有効 （ TABLE : ED 00 h _ ED 7 Fh ) 
n = 3 のときパッチ機能のみ有効 （ TABLE : ED 80 h - EDFFh ) 
0^ n ^3 デフォルトは0 

☆ [ KMODEn ] n = 0 のとき十と一の記号は BASIC と同じように半音上 

げるあるいは下げる（臨時記号ではない）ものとして 
機能し，音階の直後に付けることになる。このモード 
のときは @ K で0を指定するようにする。 

n =1 のときは+，一は臨時記号として働き，音階の 
前に記述することになる。 

O ^ n^l デフォルトは1 

☆ [ POLY ] POLY モードにします。以後，音符1個1個について 

ウェイトを行うことはしない。ウェイトには“："を 
使用すること。各トラックははじめこのモードになっ 
ている。 

☆ [ MONO ] MONO モードにする。以後， BASIC と同じように音符 

1個1個についてウェイトを行う。 

WI 次のウェイト動作に入ると全トラックが長さけどけ 

余計にウェイトする。 

{ リピート始まり（||:) 

| リピート終わり（:|| ) 必要なとき直前に通過した { 

に戻る。 

( n ) n カツコ （[7^ ) を表す。 


[$ n ] 

[ DCn ] 

[ DSn ] 

[ TOn ] 

[ CODAn ] 


[ FINEn ] 

[ FOn ， I ] 


?VI 


?BI 

?TI 


n はいくつも並べて記述できる。=(13) 

前に丨があるときはその直後の必要がある。 

また演奏の早い順に記述し，1から順に使用すること。 
•■8••を表す。 

D.C •を表す。 1 SnS 4※1 
動作としては曲の頭への D . S . 

D . S . を表す iSn ぎヰ※】 

#を表す。、‘门ぎヰ※】 

Coda を表す。1 

[ DCn ] または [ DSn ] の直後であること。また演奏の早い 
順に記述し，1から順に使用すること。 

Fine を表す。 1 SnS 4 ※1 
対応する n の [ DCn ] または [ DSn ] 通過ののちに通過しよ 
うとすると演奏を終了する。 

Fade out&R 印 eat を表す。丨の役目も果たす。 

ここの位置と直前に通過した I の間を長さ1で音置が 
0になるように音置を下げながら繰り返す。そして自 
動的に演奏を終了する。 
n はカーブナンバーを示す。 

0^n^31 

@く，@>, [ F 0] の精度を決める。1は音長と同じ 
で，この間隔でこれらの命令の実行を行う。よって1 
が小さいほど精度はよくなるのだが，その分タスクが 
きつくなる。 

デフォルトは最も精度の高い1=!1となっている。 

@B の精度を決める。あとは? V と同じ。 

@ A , @R の精度を決める。あとは？ V と同じ。 


※1 n はいくつ並べても記述できる。 =[$12] 

また n を省略することも可能で，省略したときは n =1 として扱う。 

§ L で与えられた長さを表すパラメータについて 

I は基本的には BASIC - M 25 と同じであるがどの命令でも付点が使えます。 
また頭に！を付けることで内部コードで直接記述できます。また一般的に 
このパラメータは省略可能ですが，直前に“，”のある命令では“，”は省略 
してはいけません。 

内部コードと通常記述の関係は， 

内部コード= 192 ¥通常記述 
です。 

よって通常記述の場合，192の約数を使用しないと音ずれが起こります。 
また付点についても，付点1個1個がこれをみたし，かつ総音長が内部コ 
ードで255を越えてはいけません。内部コードでの記述範囲は音階，休符 
L 指定，？ V ， ？ B , ? T が IS ば255それ以外は ISIS 65535です。 

§カーブパターンにづいて 

カーブパターンは BASIC 上からみて AOOOh 〜 BFFFh に存在するパターン•デ 
一夕で，そのデータは 100 h * カーブナンバー + A 000 h を開始アドレスとし， 
長さ 100h(256) バイトで構成されています。 

ピッチベンド以外は開始レベルがデータの0 ， 終了レベルがデータの255 
に対応するような比例関係で処理されます。よって一般的には初めは0で 
最後は255となるようにデータを作ります。 

またピッチベンドではデータを一128〜127を2の補数表現で格納して利 
用します。このとき0が中心となります。 

プレイヤーでは特に両者を区別していないので，好きなナンバーをどち 
らにも使用できます。以下にデフォルトの6種類のパターンを示します。 
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組み込むこともできるでしよう。そういっ 
たことを行う場合には BASIC のバージョ 
ンなどに注意しましよう。 

分解能について 

このシステムでは分解能を全音符あたり 
192に設定しています。 

はっきりいって MIDI の転送レートは遅 
いのです。パソコン通信の 300 bps ， 1200 bp 
s から比べると格段に速いのですが，要求さ 
れるデータ量も馬鹿になりません。 MIDI は 
非同期シリアル通信でスタートビット/ス 
トップビットに1ビットずつ使用するので， 
1バイトあたり10ビット必要，つまり1秒 
間に転送できるデータは3125バイトとなり 
ます。 

ここで MIDI の16チヤンネルすべてに1 
音分のノートオフとノー トオンを送ること 
を考えてみましよう。これらのデータはそ 
れぞれ3バイトずつで構成されています。 
すなわち，1チヤンネルあたり6バイト， 

16チヤンネルでは96バイトものデータを必 
要とするのです。これは時間にして 31 ms ， 

」=120ならば，192分音符（このシステム 
での最小単位）3個分の時間がかかります。 

リアルタイムレコーデイングを主体とし 
たシステムでは，192はもの足りない感じ 
ですが， XI 用の MusicBASIC や PC -9801 
などで使われているシステムでも，たいて 
い全音符を192としていることを見ても， 
演奏に極端な問題はないのかもしれません 
(やや粗いのはしかたないが)。それでも， 

表3 ワークエリアー覧 


あまり低くすると，表現力に問題が出たり， 
どうしてもノリが悪くなります。 

ということで，8ビット CPU では全音符 
を扱いやすい192ぐらいにするのが妥当な 
ところではないでしようか。 

使用上の注意 

そのほか，このシステムを扱ううえでの 
細々とした注意点をあげておきましよう。 

拳 キー シフト 

このシステムでは トラック ごとにキーシ 
フトを指定できます。これによって簡単に 
移調楽器（管楽器などで楽譜と演奏音がず 
れているもの）への対応ができたり，同じ 
データで転調を行うことができます。 

また，曲全体をキーシフトすることもで 
き，音色変更時に適正な音域に補正すると 
いったこともできます。ただし，これらの 
シフトでは才ーバーフロー チェックを行っ 
ていませんので注意してください。 

參演奏開始時の初期化 

MML は演奏に先立ってトラックの初期 
化を行います。このとき MIDI OUT に対し 
ても初期化が行われますが，そのときの出 
カ チヤンネルは デフ オルト の チヤンネルに 
従います。これは FF 82 h からトラック1〜 
16の順に記録されています。ただし，書き 
込む値は チヤンネル 番号一 1 となります 0 
また，このときプレイヤーは接続されてい 
る機器の状態を知らなければなりませんの 
で， M コマンドでチヤンネルを 変えたとき 
には 必ずボリューム を 指定して く ださい。 


図2連符の指定例 

JJJ 3¢® 

し 6 X 3 し 12 X 3 L 24 X 3 

• ノー トオンマスク機能について 

入力した曲のチェックがしやすいように 
トラックごとにノートオンの出力を禁止す 
ることができます。 FEIEh に16ビット（下 
位，上位の順）でノートオンさせたくない 
トラックのビットを0にしておいてくださ 

い0 

籲演奏中の外部テンポ設定について 

FFOOh にテンポ設定を書き込み， FFOEh 
に1を書き込んでください。テンポがその 
値に変イ匕します。この設定は曲データにテ 
ンポ設定/変化のコマンドがあるまで有効で 
す。 

鲁連符について 

今回の MML では連符の処理はできませ 
ん。内部コードをうまく利用してください ( 
また3連符については特に内部コードを利 
用しなくてもよいでしよう。図2を参照し 
てください。 

本* 氺 

ということで，今回のシステムの要にな 
るドライバ、と MML を発表しました。来月 
はちよっとしたアプリケーシヨンを追加し 
ます。 

MZ - 2500でも MIDI は立派に使えるので 
す。このシステムを使った投稿などもお待 
ちしています。 


1 .System work area 


FF 00 

現在のテンポ 

FF 01 

プレイヤー全体のキーシフト量（負は2の補数表現） 

FF 02 

空き 

FF 0 A 

演奏中のトラック* 1 

FF 0 C 

MIDI OUT ch のフラブ 

FF 0 D 

アクティブセンシング用カウンタ 

FF 0 E 

テンポ設定要求フラグ （ FFOOh の内容に従い CTC に出力） 

FF 0 F 

アクティブセンシング用タイムコンスタント 

FF 10 

演奏トラックアドレスフラグ 

FF 11 

// ビットフラグ 

FF 12 

現在処理中のデータアドレスフラグ 

FF 14 

MIDI ch コントロールェリアを指すフラグ 

FF 16 

現在処理中のトラックワークェリア開始アドレス 

FF 18 

FF 16 h の内容 + 50 h 

FF 1 A 

現在処理中の MIDI ch 発音数カウンタのポイント（下位） 

FF 1 C 

フェルマータ（ウェイト 2) 用カウンタ 

FF 1 E 

KEY ON 出力の許可フラグ* 1 

FF 20 

chi 用発音数カウンタ 


FF 2 F ch 16 用発音数カウンタ 


※マビット0がトラック1，ビット1がトラック2，……，ビット15が卜 
ラック16というように対応している（下位，上位の順2バイトで表す)。 
( E 982 h ) の内容が 00 h のときのみ ALL NOTE OFF を出力しない 


2. MIDI ch control area (各キーの発音数を管理) 


F 700 

chi 用"！ 

F 780 

Ch2 ( 用 > xxnnH で nriH がキー■ナンバー■に対応 

FE 80 

chi 6用 j 

3. Track work area 

EE 00 

track 1 

EE 90 

track 2 

F 670 

track 16 


12b Oh ! X 1989.7. 















offset 


00 

MIDI OUT ch 

01 

通常出力するべロシティ 

02 

Accent 1(づのベロシティ 

03 

Accent 2(一）のべロシティ 

04 

直前に出力した Vol. の値 

05 

// Pan の値 

06 

// Exp. の値 

07 

// Modulation の値 

08 

pp の Vol •値 

09 

P // 

0A 

mp // 

0B 

mf // 

0C 

f // 

0D 

ff // 

0E 

直前に出力したピッチベンダーの値 

10 

ピッチベンド実行中フラグ* 2 

11 

// の深さ 

12 

カーブデータへのボインタ 

14 

ピッチベンド用加算データ 

16 

// 加算カウンタ 

18 

// 長さのカウンタ 

1A 

?V 指定の値 

1B 

?V 制御用カウンタ 

1C 

?B 指定の値 

1D 

?B 制御用カウンタ 

1E 

ビット0が?V制御用フラグ 
ビット1が? B 制御用フラグ 

1F 

演奏計時用カウンタ 

20 

比率 

21 

リピート用ポインタ 

23 

括弧通過フラグ 

24 

第2括弧ポインタ 

26 

第3 // 

28 

第4 // 

2A 

D.S.1 D.C. 1用フラグ 

2B 

•器 *1 ポインタ 

2D 

D.S.2 D.C. 2用フラグ 

2E 

杳2 ポインタ 

30 

D.S.3 D.C. 3用フラグ 

31 

•器 -3 ポインタ 

33 

D.S.4 D.C. 4用フラグ 

34 

•^•4 ポインタ 

36 

トラックデータ開始アドレス （D.C. 用） 

38 

現在注目中のデータアドレス 

3A 

次の音符はタイを受ける 

3B 

// アクセントがつく 

3C 

スタッカートのときの比率 

3D 

直前に出力したプログラムチヱンジ値 

3E 

Fade out 実行中フラグ 


3F 

調 

40 

1オクターブ中の各音の加算値(調号用） 

4D 

臨時記号が次の音符につく 

4E 

タイ•テヌート.スタッカートが次の音符につく 

4F 

空き 

50 

出力音のタイマー （16 音分） 

70 

coda 1ポインタ 

72 

// 2 // 

74 

// 3 // 

76 

// 4 // 

78 

トラックデータの格納されているメモリマップ列 
(FF32 〜へのボインタ） 

7D 

空き 

7E 

このトラックに対する key shift 置 

7F 

シフトモード（トータルシフトを行わないとき1 ) 

80 

dim, cresc 実行中フラグ* 2 

81 

// 用開始〜終了の差 

82 

カーブデータへのボインタ 

84 

dim, cresc 用加算データ 

86 

// 加算カウンタ 

88 

// 長さのカウンタ 

8A 

開始時の Vol. 値 

8B 〜 

空き 


※之実行中フラグの各ビットの意味 


初期設定要求一 1 " 
(ピッチベンドを除く） 


線形処理フラグー 1 
増加か減少か- 


示す（ピッチベンドを除く） 
実行中を示す- 


Real time tempo control area 


FFA0 

accel. rit 実行中フラグ* 3 

FFA1 

// 用開始~終了の差 

FFA2 

カーブデータへの ボインタ 

FFA4 

加算 データ 

FFA6 

//カウンタ 

FFA8 

//長さのカウンタ 

FFAA 

開始時の tempo 

FFAB 

?T 指定の値 

FFAC 

?T 制御用カウンタ 

FFAD 

?T 制御用フラグ 


※3 Track work area の実行中フラグと同じ 


リスト1プレイヤー 


E000 

CD 

42 

00 

21 

7F 

E0 

ii 

88 

28 

E0B8 

F3 

1):5 

B4 

ED 

B3 

FB 

FD 

El 

F3 

E170 

08 

F5 

3E 

18 

21 

00 

00 

08 : 

: 7C 

E008 

09 

01 

57 

00 

ED 

B0 

3E 

E8 

24 

E0C0 

DD 

El 

Cl 

D1 

El 

AF 

32 

DE 

F0 

E178 

CB 

11 

CB 

10 

17 

CB 

15 

CB : 

: 79 

E010 

D3 

44 

21 

88 

09 

22 

EE 

02 

DB 

E0C8 

09 

FI 

FB 

ED 

4D 

00 

00 

00 

2F 











E018 

21 

4B 

E0 

11 

50 

09 

01 

34 

EB 

E0D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

F5 

E5 

DA 

SUM ： 

89 

BC 

F9 

69 

94 

6E 

CA 

01( 

)BC 9 

E020 

00 

ED 

B0 

3E 

45 

D3 

44 

3E 

75 

E0D8 

C5 

47 

FE 

80 

38 

16 

3A 

6E 

80 











E028 

03 

D3 

44 

21 

50 

09 

22 

E0 

96 

E0E0 

El 

FE 

01 

28 

0F 

B7 

28 

08 

FE 

E180 

14 

B7 

E5 

ED 

52 

3F 

30 

04 

62 

E030 

02 

21 

41 

E0 

01 

43 

0A 

ED 

7F 

E0E8 

B8 

20 

05 

78 

FE 

F0 

38 

2D 

A8 

E188 

33 

33 

18 

01 

El 

08 

3D 

20 

C5 

E038 

B3 

AF 

32 

6D 

El 

32 

30 

FF 

43 

E0F0 

78 

32 

6E 

El 

3A 

83 

09 

B7 

76 

E190 

E6 

FI 

08 

CB 

11 

CB 

10 

17 

AD 

E040 

C9 

18 

18 

02 

E0 

04 

44 

03 

26 

E0F8 

28 

0B 

FB 

21 

6C 

El 

3A 

81 

57 

E198 

C9 

3A 

0D 

FF 

3D 

20 

0F 

3E 

B9 

E048 

Cl 

05 

E8 

F5 

E5 

C5 

3A 

81 

08 











E1A0 

FE 

CD 

D6 

E0 

CD 

54 

El 

AF 

32 

E05O 

09 

B7 

28 

13 

3D 

32 

81 

09 

F4 

SUM ： 

73 

19 

CD 

3E 

7D 

47 

64 

8B C18E 

E1A8 

32 

6E 

El 

3A 

0F 

FF 

32 

0D 

08 

E058 

3A 

82 

09 

6F 

26 

19 

3C 

32 

El 











E1B0 

FF 

21 

AC 

FF 

35 

20 

07 

2B 

52 

E060 

82 

09 

7E 

D3 

42 

18 

0C 

21 

63 

E100 

09 

86 

3C 

28 

F9 

F3 

3A 

6D 

86 

E1B8 

7E 

23 

77 

23 

36 

FF 

2A 

1C 

B6 

E068 

7E 

09 

01 

43 

03 

ED 

B3 

At' 

ID 

E108 

El 

6F 

26 

19 

70 

3C 

32 

6D 

DA 

E1C0 

FF 

7C 

B5 

32 

6F 

El 

28 

04 

DE 

E070 

32 

83 

09 

Cl 

El 

FI 

FB 

ED 

39 

E110 

El 

3A 

6C 

El 

FE 

E0 

30 

09 

7F 

E1C8 

2B 

22 

1C 

FF 

DD 

21 

00 

EE 

54 

E078 

4D 

01 

00 

28 

00 

00 

00 

F5 

6B 

E118 

FB 

3C 

3 2 

6C 

El 

Cl 

El 

FI 

49 

E1D0 

21 

00 

FE 

22 

10 

FF 

06 

10 

66 











E120 

C9 

3A 

81 

09 

3C ； 

32 

81 

09 

85 

E1D8 

ED 

5B 

0A 

FF 

CB 

3A 

CB 

IB 

3C 

SUM: 

CE 

4E 

78 

DE 

8A 

16 

D3 

21 A710 

E128 

CD 

2D 

El 

18 

F0 

FB 

3A 

83 

9B 

E1E0 

30 

07 

D5 

C5 

CD 

E7 

E2 

Cl 

28 











E130 

09 

B7 

C0 

3D 

32 

83 

09 

3E 

B9 

E1E8 

D1 

2A 

10 

FF 

CB 

04 

38 

01 

12 

E080 

3A 

DE 

09 

B7 

20 

43 

3C 

32 

A9 

E138 

01 

D3 

43 

3E 

02 

D3 

43 

3A 

A7 

E1F0 

2C 

22 

10 

FF 

EB 

11 

90 

00 

E9 

E088 

DE 

09 

E5 

D5 

C5 

DD 

E5 

FD 

25 

E140 

81 

09 

3D 

32 

81 

09 

3A 

82 

3F 

E1F8 

DD 

19 

EB 

10 

DF 

3A 

0E 

FF 

17 

E090 

E5 

3E 

01 

21 

D6 

09 

01 

B5 

DA 

E148 

09 

6F 

26 

19 

3C 

32 

82 

09 

B0 











E098 

07 

F3 

D3 

B4 

ED 

B2 

3E 

06 

64 

E150 

7E 

D3 

4 2 

C9 

F5 

E5 

3A 

6C 

DC 

SUM ： 

E5 

F9 

A5 

19 

51 

15 

81 

5A E4A9 

E0A0 

D3 

B4 

3A 

85 

05 

D3 

B5 

3A 

0D 

E158 

El 

B7 

28 

0D 

21 

81 

09 

F3 

6B 











E0A8 

87 

05 

D3 

B5 

FB 

CD 

99 

El 

56 

E160 

86 

77 

CD 

2D 

El 

AF 

32 

6C 

25 

E200 

B7 

3A 

00 

FF 

C4 

96 

E2 

AF : 

DB 

E0B0 

3E 

01 

21 

D6 

09 

01 

B5 

07 

FC 

E168 

El 

El 

FI 

C9 

00 

00 

00 

00 

7C 

E208 

32 

0E 

FF 

FD 

21 

A0 

FF 

FD : 

F9 


MZ- 2500 MIDI 入門 127 



































E210 

7E 

00 

FE 

80 

38 

13 

E6 

07 

34 

E500 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 











E218 

FD 

77 

00 

3A 

00 

FF 

FD 

77 

21 

G508 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

85 

70 

SUM ： 

77 

3D 

DE 

FC 

03 

A3 

F5 

BB 667B 

E220 

0A 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

18 

F5 

E510 

E8 

85 

E8 

Cl 

G8 

Cl 

E8 

51 

F8- 











E228 

40 

FD 

7E 

00 

E6 

01 

CA 

54 

C0 

E518 

E8 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

G9 

6D 

57 

E800 

AB 

FF 

3E 

01 

32 

AC 

FF 

18 

DE 

E230 

El 

FD 

6E 

08 

FD 

66 

09 

2B 

EB 

E520 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E808 

ED 

1A 

DD 

77 

1A 

DD 

36 

IB 

A3 

E238 

FD 

75 

08 

FD 

74 

09 

7C 

B5 

25 

E528 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

9C 

87 

E810 

01 

18 

E3 

1A 

DD 

77 

1C 

DD 

63 

E240 

20 

16 

FD 

7E 

00 

E6 

06 

FD 

9A 

E530 

EB 

A5 

EB 

AE 

EB 

B7 

EB 

C0 

76 

E818 

77 

ID 

18 

DA 

DD 

6E 

21 

DD 

CF 

E248 

77 

00 

E6 

02 

FD 

7E 

01 

28 

03 

E538 

EB 

C9 

EB 

D2 

EB 

DB 

EB 

E4 

06 

E820 

66 

22 

7E 

36 

01 

23 

22 

12 

94 

E250 

02 

ED 

44 

FD 

86 

0A 

18 

31 

09 

E540 

EB 

ED 

EB 

FB 

EB 

6D 

E9 

6D 

6C 

G828 

FF 

B7 

C2 

92 

E4 

FD 

2A 

16 

2B 

E258 

CD 

4E 

EC 

D2 

54 

El 

FD 

7E 

89 

E548 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E830 

FF 

01 

80 

00 

FD 

09 

FD 

36 

B9 

E260 

0D 

B7 

CA 

54 

El 

FD 

36 

0D 

03 

E550 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E838 

00 

83 

1A 

CD 

C0 

E9 

FD 

75 

85 

E268 

00 

6E 

26 

00 

FD 

7E 

01 

5F 

6F 

E558 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E840 

02 

FD 

74 

03 

DD 

7E 

04 

CD 

A2 

E270 

54 

CD 

39 

01 

ii 

FF 

00 

CD 

38 

E560 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E848 

8B 

EC 

DD 

36 

3E 

01 

C3 

92 

IE 

E278 

53 

01 

FD 

7E 

0A 

67 

FD 

7E 

BB 

E568 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

EE 

D9 

E850 

E4 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

10 

00 

31 











E570 

E8 

FA 

E8 

09 

E9 

00 

E9 

04 

A9 

E858 

FD 

09 

FD 

7E 

00 

B7 

20 

08 

60 

SUM ： 

A6 

6F 

98 

DF 

41 

4E 

66 

01 DD4C 

E578 

EC 

21 

EC 

28 

EC 

33 

EC 

47 

73 

E860 

DD 

36 

0E 

00 

DD 

36 

0F 

40 

83 





















E868 

1A 

CD 

C0 

E9 

FD 

75 

02 

FD 

01 

E280 

00 

E6 

02 

7D 

28 

02 

ED 

44 

C0 

SUM: 

96 

3D 

97 

AF 

98 

35 

96 

B7 F9F7 

E870 

74 

03 

E5 

13 

FD 

36 

00 

01 

A3 

E288 

84 

21 

00 

FF 

BE 

CA 

54 

El 

61 











E878 

1A 

CD 

8B 

EC 

El 

D5 

CD 

22 

03 

E290 

CD 

96 

E2 

C3 

54 

El 

32 

00 

6F 

E580 

EC 

FE 

E7 

09 

H8 

13 

KB 

6D 

2A 











E298 

FF 

6F 

26 

00 

E5 

11 

07 

00 

91 

E588 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

13 

E9 

6D 

FE 

SUM ： 

67 

6D 

A6 

B6 

7A 

6D 

8D 

87 A892 

E2A0 

CD 

53 

01 

7D 

32 

0F 

FF 

AF 

8D 

E590 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 











E2A8 

32 

0E 

FF 

3C 

32 

0D 

FF 

D1 

8A 

E598 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E880 

E4 

D1 

C3 

F6 

E7 

1A 

CD 

C0 

FC 

E2B0 

3E 

07 

01 

0E 

27 

CD 

70 

El 

99 

E5A0 

E9 

6D 

E9 

f»D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E888 

E9 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

80 

00 

A6 

E2B8 

58 

16 

00 

13 

D5 

CD 

70 

El 

74 

E5A8 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6 0 

E9 

3C 

1A 

E890 

FD 

09 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

EE 

E2C0 

D1 

3E 

15 

D3 

46 

7B 

D3 

46 

D1 

E5B0 

DD 

77 

3B 

1H 

3B 

DD 

7E 

08 

45 

E898 

13 

DD 

7E 

04 

47 

1A 

FE 

80 

51 

E2C8 

3E 

D5 

D3 

47 

79 

D3 

47 

C9 

89 

E5B8 

CD 

86 

EB 

18 

33 

DD 

7E 

09 

ED 

E8A0 

38 

0A 

E6 

07 

2A 

16 

FF 

C6 

34 

E2D0 

32 

0C 

FF 

67 

C6 

20 

32 

1A 

D6 

E5C0 

CD 

86 

EB 

18 

2B 

DD 

7E 

0A 

E6 

E8A8 

08 

85 

6F 

7E 

90 

38 

06 

FD 

45 

E2D8 

FF 

2E 

00 

CB 

3C 

CB 

ID 

ii 

2D 

E5C8 

CD 

86 

EB 

18 

23 

DD 

7E 

0B 

DF 

E8B0 

36 

00 

81 

18 

06 

FD 

36 

00 

08 

E2E0 

00 

F7 

19 

22 

14 

FF 

C9 

DD 

EB 

E5D0 

CD 

86 

EB 

18 

IB 

DD 

7E 

0C 

D8 

G8B8 

83 

ED 

44 

CD 

8B 

EC 

C3 

F6 

B1 

E2E8 

7E 

00 

E6 

0F 

CD 

D0 

E2 

DD 

CF 

E5D8 

CD 

86 

EB 

18 

13 

DD 

7E 

0D 

D1 

E8C0 

E7 

1A 

CD 

C0 

E9 

FD 

21 

A0 

35 

E2F0 

E5 

El 

22 

16 

FF 

11 

IB 

00 

29 

E5E0 

CD 

86 

EB 

18 

0B 

D6 

07 

DD 

IB 

E8C8 

FF 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

13 

FA 

E2F8 

19 

35 

20 

0C 

2B 

7E 

23 

77 

BD 

E5E8 

77 

4E 

18 

04 

DD 

36 

3A 

01 

2F 

B8D0 

3A 

00 

FF 

47 

1A 

21 

A0 

FF 

5A 











E5F0 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

1A 

A4 

E8D8 

90 

38 

04 

36 

81 

18 

04 

36 

D5 

SUM ： 

A1 

E4 

33 

B8 

4B 

0B 

AA 

D2 0579 

E5F8 

FE 

98 

20 

07 

13 

1A 

13 

13 

10 

E8E0 

83 

ED 

44 

CD 

8B 

EC 

13 

ED 

F8 





















E8E8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

1A 

DD 

94 

E300 

23 

23 

23 

CB 

C6 

2B 

18 

02 

3F 

SUM ： 

86 

F3 

7B 

DC 

ID 

B3 

A1 

A7 CB85 

E8F0 

77 

IF 

13 

DD 

73 

38 

DD 

72 

80 

E308 

23 

23 

35 

20 

08 

2B 

7E 

23 

6F 











E8F8 

39 

C9 

DD 

36 

IF 

00 

18 

F3 

3F 

E310 

77 

23 

CB 

CE 

2B 

11 

33 

00 

A2 

E600 

CD 

54 

E7 

DD 

7E 

23 

B7 

DD 

1A 











E318 

19 

22 

18 

FF 

3A 

6F 

El 

B7 

93 

E608 

6E 

21 

DD 

66 

22 

20 

0B 

7E 

9D 

SUM ： 

0C 

66 

FA 

D1 

AA 

IB 

A7 

13104E 

E320 

20 

23 

2A 

18 

FF 

06 

10 

4E 

E8 

E610 

B7 

28 

U7 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

FA 











E328 

23 

7E 

B7 

28 

06 

3D 

77 

79 

B3 

E618 

92 

E4 

36 

01 

DD 

36 

2 3 

00 

E3 

E900 

1A 

C6 

80 

DD 

77 

4D 

C3 

F6 

BA 

E330 

cc 

C8 

E9 

23 

10 

FI 

CD 

EC 

5A 

E620 

23 

22 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

1A 

A9 

E908 

E7 

1A 

DD 

77 

3F 

CD 

16 

E9 

60 

E338 

E3 

DD 

7E 

IF 

3D 

DD 

77 

IF 

0D 

E628 

E6 

07 

DD 

77 

20 

C3 

F6 

E7 

01 

E910 

C3 

F6 

E7 

C3 

F6 

E7 

F5 

E5 

1A 

E340 

CC 

77 

E4 

18 

03 

CD 

EC 

E3 

DE 

E630 

DD 

73 

21 

DD 

72 

22 

AF 

12 

A3 

E918 

D5 

C5 

2A 

16 

FF 

11 

40 

00 

2A 

E348 

FD 

2A 

16 

FF 

01 

80 

00 

FD 

BA 

E638 

DD 

77 

23 

C3 

F6 

E7 

CD 

86 

6A 

E920 

19 

E5 

01 

00 

0C 

71 

23 

10 

AF 

E350 

09 

FD 

7E 

00 

FE 

80 

38 

13 

4D 

E640 

E6 

CD 

63 

E6 

DA 

F6 

E7 

DD 

90 

E928 

FC 

D1 

B7 

28 

20 

FE 

80 

30 

7A 

E358 

E6 

7F 

FD 

77 

00 

DD 

46 

04 

00 

E648 

6E 

36 

DD 

66 

37 

22 

12 

FF 

51 

E930 

07 

21 

52 

E9 

0E 

01 

18 

07 

91 

E360 

FD 

70 

0A 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

47 

E650 

C3 

92 

K4 

CD 

86 

E6 

CD 

63 

A2 

E938 

21 

59 

E9 

0E 

FF 

ED 

44 

E6 

87 

E368 

03 

18 

40 

E6 

01 

C8 

FD 

6E 

75 

E658 

E6 

DA 

F6 

E7 

ED 

53 

12 

FF 

EE 

E940 

07 

A7 

7E 

E5 

6F 

26 

00 

19 

5F 

E370 

08 

FD 

66 

09 

2B 

FD 

75 

08 

19 

E660 

C3 

92 

E4 

1A 

2A 

16 

FF 

01 

93 

E948 

71 

El 

23 

10 

F5 

Cl 

D1 

El 

ED 

E378 

FD 

74 

09 

7C 

B5 

20 

IF 

3E 

28 

E668 

2A 

00 

09 

06 

04 

0F 

F5 

30 

71 

E950 

FI 

C9 

05 

00 

07 

02 

09 

04 

D5 











E670 

0D 

7E 

B7 

20 

09 

36 

01 

23 

C5 

E958 

0B 

0B 

04 

09 

02 

07 

00 

05 

31 

SUM ： 

85 

E7 

B1 

30 

D6 

78 

6D 

BF 02F1 

E678 

5E 

23 

56 

FI 

B7 

C9 

23 

23 

8E 

E960 

DD 

7E 

3F 

CD 

16 

E9 

ED 

53 

A6 





















E968 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

3A 

10 

FF 

93 

E380 

06 

FD 

A6 

00 

47 

FD 

77 

00 

64 

SUM ： 

9C 

36 

48 

78 

8D 

5E 

2A 

6C 5165 

E970 

4F 

06 

00 

21 

0A 

FF 

09 

3A 

C2 

E388 

DD 

7E 

3E 

B7 

C2 

6D 

E9 

78 

E0 











E978 

11 

FF 

47 

7E 

A0 

77 

2A 

18 

2E 

E390 

E6 

02 

FD 

7E 

01 

28 

02 

ED 

7B 

E680 

23 

FI 

10 

E9 

37 

C9 

D5 

13 

F5 











E398 

44 

FD 

86 

0A 

18 

34 

CD 

4E 

38 

E688 

1A 

FE 

96 

20 

1A 

C5 

13 

1A 

DA 

SUM ： 

99 

49 

54 

48 

F5 

F8 

17 

98 0037 

E3A0 

EC 

D0 

DD 

CB 

IE 

46 

C8 

DD 

6D 

E690 

2A 

16 

FF 

01 

70 

00 

09 

06 

BF 











E3A8 

CB 

IE 

86 

6£ 

26 

00 

FD 

5E 

5E 

E698 

04 

13 

0F 

30 

05 

73 

23 

72 

63 

E980 

FF 

06 

10 

23 

36 

00 

23 

10 

A1 

E3B0 

01 

54 

CD 

39 

01 

11 

FF 

00 

6C 

E6A0 

18 

01 

23 

23 

10 

F4 

Cl 

D1 

F5 

E988 

FA 

06 

80 

AF 

2A 

14 

FF 

77 

E3 

E3B8 

CD 

53 

01 

FD 

7E 

00 

E6 

02 

84 

E6A8 

C9 

1A 

2A 

16 

FF 

01 

2B 

00 

4E 

E990 

23 

10 

FC 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

1A 

E3C0 

FD 

7E 

0A 

28 

06 

95 

30 

0A 

82 

E6B0 

09 

13 

06 

().1 

0F 

30 

05 

73 

DD 

E998 

CD 

D6 

EO 

3E 

7B 

CD 

D6 

E0 

BF 

E3C8 

AF 

18 

07 

85 

FE 

80 

38 

02 

0B 

E6B8 

23 

72 

18 

01 

23 

23 

23 

10 

27 

E9A0 

AF 

CD 

D6 

E0 

3A 

0C 

FF 

F6 

6D 

E3D0 

3E 

7F 

DD 

BE 

04 

C8 

F5 

3A 

53 

E6C0 

F3 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

7D 

E9A8 

E0 

CD 

D6 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

95 

E3D8 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

E6C8 

1A 

2A 

16 

FF 

01 

2A 

00 

09 

8D 

E9B0 

3E 

40 

CD 

D6 

E0 

2A 

0A 

FF 

34 

E3E0 

07 

CD 

D6 

E0 

FI 

DD 

77 

04 

D3 

E6D0 

13 

01 

00 

04 

0F 

F5 

30 

18 

64 

E9B8 

7C 

B5 

C0 

3E 

03 

D3 

47 

C9 

15 

E3E8 

CD 

D6 

E0 

C9 

FD 

2A 

16 

FF 

88 

E6D8 

7E 

FE 

01 

20 

13 

3C 

77 

2A 

8D 

E9C0 

F5 

C6 

C0 

67 

2E 

00 

FI 

C9 

CA 

E3F0 

01 

10 

00 

FD 

09 

FD 

7E 

00 

92 

E6E0 

16 

FF 

11 

70 

00 

19 

79 

87 

AF 

E9C8 

F5 

E5 

D5 

C5 

4F 

06 

00 

2A 

F3 

E3F8 

E6 

01 

C8 

FD 

6E 

08 

FD 

66 

85 

E6E8 

5F 

19 

5E 

23 

56 

FI 

18 

07 

5F 

E9D0 

14 

FF 

09 

7E 

5F 

3D 

E6 

7F 

9B 











E6F0 

23 

23 

23 

0C 

FI 

10 

DD 

ED 

40 

E9D8 

FE 

7F 

20 

01 

AF 

57 

7B 

E6 

05 

SUM ： 

43 

D7 

FA 

6C 

IF 

DC 

IE 

DD 8EF0 

E6F8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

D5 

IB 

8D 

E9E0 

80 

B2 

77 

E6 

7F 

20 

37 

21 

86 





















E9E8 

00 

FF 

3A 

1A 

FF 

6F 

7E 

3D 

7C 

E400 

09 

2B 

FD 

75 

08 

FD 

74 

09 

28 

SUM ： 

01 

IB 

1A 

0F 

02 

65 

A4 

BE 254F 

E9F0 

77 

20 

19 

3A 

23 

EA 

B7 

28 

D6 

E408 

7C 

B5 

20 

09 

FD 

36 

00 

00 

8D 











E9F8 

13 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

A1 

E410 

21 

00 

40 

18 

3E 

CD 

4E 

EC 

BE 

E700 

IB 

CD 

86 

E6 

D1 

C3 

F6 

E7 

C5 











E418 

D0 

DD 

CB 

IE 

4E 

C8 

DD 

CB 

54 

E708 

1A 

2A 

16 

FF 

01 

2A 

00 

09 

8D 

SUM ： 

38 

B5 

39 

02 

D5 

79 

9F 

69 553F 

E420 

IE 

8E 

7E 

16 

00 

62 

FE 

80 

20 

E710 

06 

04 

0F 

30 

05 

7E 

B7 

C2 

45 











E428 

38 

03 

ED 

44 

04 

5F 

FD 

7E 

4A 

E718 

6D 

E9 

23 

23 

23 

10 

F3 

C3 

85 

EA00 

E0 

3E 

7B 

CD 

D6 

E0 

AF 

CD 

98 

E430 

01 

FE 

80 

38 

03 

ED 

44 

04 

EF 

E720 

F6 

E7 

1A 

13 

13 

CD 

54 

E7 

25 

EA08 

D6 

E0 

18 

12 

3A 

0C 

FF 

F6 

IB 

E438 

6F 

C5 

CD 

39 

01 

FI 

0F 

30 

6B 

E728 

IB 

DD 

36 

23 

01 

DD 

GK 

21 

BE 

EA10 

80 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

E0 

FF 

E440 

07 

EB 

21 

00 

00 

B7 

ED 

52 

09 

E730 

DD 

66 

22 

7E 

B7 

28 

19 

1A 

F5 

EA18 

AF 

CD 

D6 

E0 

18 

00 

Cl 

D1 

DC 

E448 

11 

00 

40 

19 

7C 

FE 

80 

DA 

3E 

E738 

3C 

12 

87 

2A 

16 

FF 

01 

22 

37 

EA20 

El 

FI 

C9 

FF 

E5 

21 

IE 

FF 

BD 

E450 

53 

E4 

2B 

DD 

5E 

0E 

DD 

56 

DE 

E740 

00 

09 

4F 

06 

00 

09 

5E 

23 

E8 

EA28 

3A 

10 

FF 

85 

6F 

6E 

3A 

11 

F6 

E458 

0F 

EB 

CB 

3B 

B7 

ED 

52 

C8 

BE 

E748 

56 

ED 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

E0 

EA30 

FF 

2F 

A5 

El 

C9 

CD 

CA 

EA 

FE 

E460 

DD 

73 

0E 

DD 

72 

0F 

3A 

0C 

02 

E750 

12 

C3 

F6 

E7 

F5 

E5 

C5 

2A 

7B 

EA38 

4F 

DD 

7E 

3A 

B7 

28 

06 

DD 

A6 

E468 

FF 

F6 

E0 

CD 

D6 

E0 

7B 

CD 

A0 

E758 

16 

FF 

01 

24 

00 

09 

0F 

06 

58 

EA40 

36 

3A 

00 

18 

5B 

EB 

CD 

B5 

50 

E470 

D6 

E0 

7A 

CD 

D6 

E0 

C 合 

3E 

BA 

E760 

03 

0F 

30 

05 

73 

23 

72 

18 

67 

EA48 

EA 

38 

46 

71 

23 

1A 

CD 

ID 

00 

E478 

01 

2A 

16 

FF 

01 

78 

00 

09 

C2 

E768 

01 

23 

23 

10 

F4 

Cl 

El 

FI 

DE 

EA5Q 

EB 

77 

06 

00 

2A 

14 

FF 

09 

AE 











E770 

C9 

3A 

0C 

FF 

F6 

C0 

CD 

D6 

67 

EA58 

7E 

3C 

F6 

80 

77 

E6 

7F 

3D 

49 

SUM ： 

69 

3E 

B5 

26 

49 

5E 

07 

5C 01B1 

E778 

E0 

1A 

DD 

77 

3D 

CD 

D6 

E0 

0E 

EA60 

20 

29 

21 

00 

FF 

3A 

1A 

FF 

BC 





















EA68 

6F 

34 

CD 

24 

EA 

28 

22 

3A 

02 

E480 

01 

B5 

05 

F3 

D3 

B4 

ED 

B3 

D5 

SUM ： 

FD 

5E 

9C 

C4 

69 

77 

36 

AF A044 

EA70 

0C 

FF 

F6 

90 

CD 

D6 

E0 

79 

8D 

E488 

FB 

DD 

6E 

38 

DD 

66 

39 

22 

1C 











EA78 

CD 

D6 

E0 

DD 

4E 

3B 

0C 

06 

FB 

E490 

12 

FF 

2A 

12 

FF 

7E 

23 

FE 

EB 

E780 

18 

74 

FI) 

2A 

16 

FF 

01 

80 

49 











E498 

80 

DA 

35 

EA 

E5 

E6 

7F 

47 

0A 

E788 

00 

FD 

09 

FD 

36 

00 

00 

3A 

73 

SUM ： 

3F 

1C 

30 

D8 

98 

AF 

AD 

IB 18A7 

E4A0 

87 

6F 

26 

00 

11 

AF 

E4 

19 

D9 

E790 

0C 

FF 

KB 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 











E4A8 

5E 

23 

56 

EB 

78 

D1 

E9 

AF 

A3 

E798 

07 

CD 

D6 

HO 

1A 

E6 

7F 

DD 

E6 

EA80 

00 

2A 

16 

FF 

09 

7E 

CD 

D6 

69 

E4B0 

E5 

AF 

E5 

B5 

E5 

BD 

E5 

C5 

7A 

E7A0 

77 

04 

CD 

D6 

E0 

18 

4F 

3A 

9F 

EA88 

E0 

18 

06 

CD 

24 

EA 

C4 

5C 

F9 

E4B8 

E5 

CD 

E5 

D5 

E5 

DD 

E5 

E5 

F8 

E7A8 

0C 

FF 

F6 

BO 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

EA90 

EB 

13 

ED 

53 

12 

FF 

AF 

DD 

DB 

E4C0 

E5 

E5 

E5 

E5 

E5 

EC 

E5 

F7 

41 

E7B0 

0A 

CD 

D6 

E0 

1A 

DD 

77 

05 

00 

EA98 

77 

4E 

DD 

77 

3B 

C3 

92 

E4 

8D 

E4C8 

E5 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

27 

0E 

E7B8 

CD 

D6 

EC 

18 

39 

3A 

0C 

FF 

19 

EAA0 

EB 

CD 

B5 

EA 

38 

09 

71 

23 

2C 

E4D0 

E6 

30 

E6 

3E 

E6 

53 

E6 

A9 

02 

E7C0 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

OB 

CD 

3F 

EAA8 

1A 

CD 

ID 

EB 

77 

18 

E2 

79 

D9 

E4D8 

E6 

C8 

E6 

FE 

E6 

08 

E7 

22 

89 

E7C8 

D6 

E0 

1 A 

DD 

77 

06 

CD 

D6 

CD 

EAB0 

CD 

C8 

E9 

18 

DC 

C5 

2A 

18 

79 

E4E0 

E7 

71 

E7 

82 

E7 

A7 

E7 

BD 

F3 

E7D0 

E0 

18 

23 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

06 

GAB8 

FF 

23 

06 

10 

7E 

B7 

28 

07 

9C 

E4E8 

E7 

D3 

E7 

E9 

E7 

6D 

E9 

1C 

E3 

E7D8 

CD 

D6 

E0 

3E 

01 

CD 

D6 

E0 

45 

EAC0 

23 

23 

10 

F8 

37 

Cl 

C9 

2B 

3A 

E4F0 

E8 

6D 

B9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

57 

E7E0 

1A 

DD 

77 

07 

CD 

D6 

E0 

18 

10 

EAC8 

Cl 

C9 

E5 

D5 

C5 

F5 

6F 

26 

93 

E4F8 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

E9 

6D 

58 

E7E8 

0D 

AF 

32 

A0 

FF 

1A 

32 

00 

D9 

EAD0 

00 

11 

0C 

00 

CD 

53 

01 

2A 

68 











E7F0 

FF 

3E 

01 

32 

0E 

FF 

13 

ED 

7D 

EAD8 

16 

FF 

19 

11 

40 

00 

19 

DD 

75 

SUM ： 

72 

El 

52 

6F 

21 

3A 

9C 

28 457A 

E7F8 

53 

12 

FF 

C3 

92 

E4 

1A 

32 

E9 

GAE0 

7E 

4D 

B7 

28 

07 

D6 

80 

77 

7E 


►スタークルーザーXI用ミュージックモード。 SHIFT+ テンキーの5を押しながら，ジヨ 
iJo Oh! X 1989.7. イスティックの A ボタンを押す。実行するのはデモと Arsys のロゴが表示されているとき 

で，ミュージックモードになるまでキー，ボタンを押し続けないといけないから注意のこ 
と。 小幡毅 (21) XI 富山県 





































EAE8 

DD 

36 

4D 

00 

46 

Fl 

80 

DD : 

F4 

EAF0 

86 

7E 

47 

DD 

7E 

7F 

4F 

B7 : 

: 2B 

EAF8 

28 

03 

AF 

18 

03 

3A 

01 

FF : 

: 2F 

SUM ： 

16 

28 

BB 

8E 

5A 

50 

19 

10 68B6 

EB00 

80 

0D 

0D 

28 

08 

0D 

20 

0F 

06 

EB08 

21 

80 

ED 

18 

03 

21 

00 

ED 

B7 

EB10 

E6 

7F 

4F 

06 

00 

09 

7E 

E6 

27 

EB18 

7F 

Cl 

D1 

El 

C9 

E5 

D5 

C5 

3A 

EB20 

47 

DD 

7E 

4E 

B7 

28 

11 

3D 

ID 

EB28 

28 

09 

3D 

28 

03 

AF 

18 

28 

88 

EB30 

78 

18 

25 

DD 

7E 

3C 

18 

03 

67 

EB38 

DD 

7E 

20 

E6 

07 

3C 

58 

16 

12 

EB40 

00 

6A 

62 

47 

19 

10 

FD 

CB 

04 

EB48 

3C 

CB 

ID 

CB 

3C 

CB 

ID 

CB 

DE 

EB50 

3C 

CB 

ID 

7D 

B7 

20 

01 

3C 

B5 

EB58 

Cl 

D1 

El 

C9 

3A 

0C 

FF 

F6 

77 

EB60 

80 

47 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

66 

EB68 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

78 

C6 

10 

60 

EB70 

CD 

D6 

E0 

79 

CD 

D6 

E0 

DD 

5C 

EB78 

4E 

3B 

0C 

06 

00 

2A 

16 

FF 

DA 

SUM ： 

7E 

21 

ID 

E3 

E6 

63 

AF 

AF 9831 

EB80 

09 

7E 

CD 

D6 

E0 

C9 

F5 

3A 

: 02 


DO00 

C3 

15 

D0 

C3 

C6 

D8 

C3 

38 

04 

D008 

D9 

C3 

FE 

D9 

C3 

4C 

DA 

C3 

IF 

D010 

01 

DC 

C3 

17 

DC 

F5 

78 

FE 

FE 

D018 

03 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

FE 

4D 

D020 

55 

20 

5A 

C5 

D5 

E5 

G5 

21 

34 

D028 

AD 

D8 

01 

B5 

05 

3E 

01 

F3 

72 

D030 

D3 

B4 

ED 

B2 

3A 

92 

FF 

4F 

40 

D038 

06 

00 

21 

52 

FF 

09 

4E 

21 

F0 

D040 

32 

FF 

09 

01 

B5 

05 

3E 

01 

34 

D048 

D3 

B4 

ED 

B3 

FB 

Cl 

El 

E5 

A9 

D050 

ED 

73 

A1 

D8 

CD 

D6 

D0 

ED 

39 

D058 

7B 

A1 

D8 

F5 

21 

AD 

D8 

01 

90 

D06C 

B5 

05 

3E 

01 

F3 

D3 

B4 

ED 

60 

D068 

B3 

FB 

Fl 

El 

ED 

5B 

9B 

D8 

3B 

0070 

73 

23 

72 

2B 

D1 

Cl 

06 

02 

CD 

D078 

B7 

20 

04 

Fl 

C9 

3E 

2C 

33 

32 

SUM ： 

7A 

2C 

55 

8A 

CA 

7D 

6F 

49 49E7 

0080 

33 

DD 

E9 

3A 

B5 

D8 

C6 

20 

A6 

D088 

32 

B5 

D8 

3A 

31 

FF 

FE 

20 

47 

D090 

1)2 

16 

D1 

CD 

B9 

D0 

DA 

16 

FF 

D098 

D1 

47 

3A 

31 

FF 

3C 

32 

31 

21 

D0A0 

FF 

5F 

16 

00 

21 

31 

FF 

19 

DE 

D0A8 

70 

3A 

B5 

D8 

07 

07 

07 

E6 

32 

D0B0 

07 

F3 

D3 

B4 

78 

D3 

B5 

FB 

7C 

D0B8 

C9 

E5 

C5 

21 

6F 

05 

06 

30 

3E 

D0C0 

0E 

2F 

7E 

E6 

80 

28 

08 

2B 

7C 

D0C8 

0D 

10 

F7 

37 

Cl 

El 

C9 

CB 

81 

D0D0 

FE 

B7 

79 

Cl 

El 

C9 

78 

FE 

0F 

D0D8 

03 

3E 

04 

C0 

7E 

B7 

C8 

23 

25 

D0E0 

5E 

23 

56 

ED 

53 

9D 

D8 

6F 

FB 

D0E8 

26 

00 

19 

36 

00 

2B 

22 

9F 

61 

D0F0 

D8 

3A 

9C 

D8 

FE 

BE 

30 

IE 

90 

D0F8 

47 

3A 

B5 

D8 

B8 

DC 

83 

D0 

F5 

SUM ： 

06 

2B 

El 

90 

56 

DE 

4F 

C4 C052 

D100 

2A 

9F 

D8 

ED 

5B 

9D 

D8 

CD 

2B 

D108 

55 

DC 

B7 

ED 

52 

30 

1A 

2A 

9B 

D110 

9B 

D8 

36 

FE 

AF 

C9 

3E 

06 

63 

D118 

C3 

57 

D0 

FE 

61 

D8 

FE 

7B 

9A 

D120 

D0 

D6 

20 

C9 

3E 

03 

C3 

57 

EA 

D128 

D0 

1A 

13 

FE 

40 

CA 

A8 

D5 

82 

D130 

FE 

5B 

CA 

3A 

D7 

FE 

3F 

CA 

3B 

D138 

7F 

D5 

CD 

IB 

D1 

FE 

41 

38 

84 

D140 

05 

FE 

48 

DA 

83 

D3 

4F 

21 

EB 

D148 

5E 

D1 

7E 

B7 

28 

D6 

23 

B9 

3E 

D150 

28 

04 

23 

23 

18 

F4 

4E 

23 

EF 

D158 

66 

69 

CD 

55 

DC 

E9 

2A 

C3 

A3 

D160 

D1 

2B 

B5 

D1 

2D 

CB 

D1 

52 

9D 

D168 

FD 

D1 

4E 

05 

D2 

51 

15 

D2 

2B 

D170 

24 

2E 

D2 

26 

36 

D2 

4C 

71 

0F 

D178 

D2 

54 

7A 

D2 

4F 

92 

D2 

3E 

63 

SUM ： 

AF 

84 

64 

C9 

06 

3D 

07 

39 5193 

D180 

A6 

D2 

3C 

B5 

D2 

59 

C3 

D2 

29 

D188 

27 

FD 

D2 

5F 

IE 

D3 

5E 

26 

CA 

D190 

D3 

3A 

4A 

D3 

7C 

68 

D3 

7B 

5C 

D198 

70 

D3 

7D 

7B 

D3 

28 

24 

D5 

2F 

D1A0 

57 

EC 

D1 

4D 

44 

D5 

56 

5D 

2D 

D1A8 

D5 

00 

23 

22 

9B 

D8 

ED 

53 

CD 

D1B0 

9D 

D8 

C3 

Fl 

D0 

1A 

FE 

2B 

3C 

D1B8 

28 

08 

FE 

2D 

28 

09 

3E 

01 

CB 

D1C0 

18 

15 

13 

3E 

02 

18 

10 

13 

BB 

D1C8 

AF 

18 

0C 

1A 

FE 

2D 

28 

04 

44 

D1D0 

3E 

FF 

18 

03 

13 

3E 

FE 

ED 

94 

D1D8 

53 

9D 

D8 

2A 

9B 

D8 

36 

E3 

7E 

D1E0 

23 

77 

3A 

BB 

D8 

B7 

CA 

24 

0C 

D1E8 

D1 

C3 

AA 

D1 

CD 

68 

D4 

4D 

65 

D1F0 

44 

2A 

9B 

D8 

36 

E6 

23 

71 

91 

D1F8 

23 

70 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

6E 

SUM ： 

B4 

45 

DB 

82 

70 

16 

5F 

C5 

2862 

D200 

36 

EF 

C3 

E7 

D3 

CD 

37 

D4 

: 7A 

D208 

2A 

9B 

D8 

77 

23 

3A 

9A 

D8 

: E3 


EB88 

0C 

FF 

F6 

B0 

CD 

D6 

E0 

3E 

72 

EB90 

07 

CD 

D6 

E0 

Fl 

DD 

77 

04 

D3 

EB98 

CD 

D6 

E0 

C9 

1A 

E6 

7F 

DD 

A8 

EBA0 

77 

08 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

7F 

9E 

EBA8 

DD 

77 

09 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

FD 

EBB0 

7F 

DD 

77 

0A 

C3 

F6 

E7 

1A 

97 

EBB8 

E6 

7F 

DD 

77 

0B 

C3 

F6 

E7 

64 

EBC0 

1A 

E6 

7F 

DD 

77 

0C 

C3 

F6 

98 

EBC8 

E7 

1A 

E6 

7F 

DD 

77 

0D 

C3 

8A 

EBD0 

F6 

E7 

1A 

E6 

7F 

DD 

77 

01 

B1 

EBD8 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

7F 

DD 

77 

73 

EBE0 

02 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

7F 

DD 

FE 

EBE8 

77 

03 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

0F 

29 

EBF0 

DD 

77 

00 

D5 

CD 

D0 

E2 

D1 

79 

EBF8 

C3 

F6 

E7 

1A 

E6 

07 

DD 

77 

FB 

SUM ： 

75 

0B 

9F 

91 

D0 

D2 

F0 

24 85D7 

EC00 

3C 

C3 

F6 

E7 

3E 

01 

32 

6E 

BB 

EC08 

El 

1A 

13 

B7 

28 

08 

47 

1A 

56 

EC10 

13 

CD 

D6 

E0 

10 

F9 

ED 

53 

DF 

EC18 

12 

FF 

AF 

32 

6E 

El 

C3 

92 

96 

EC20 

E4 

1A 

DD 

77 

7E 

C3 

F6 

E7 

70 

EC28 

EB 

5E 

23 

56 

EB 

22 

1C 

FF 

EA 

EC30 

C3 

F6 

E7 

3A 

0C 

FF 

F6 

B0 

8B 

EC38 

CD 

D6 

E0 

1A 

CD 

D6 

E0 

13 

33 


1 


U スト 2 

マクロ 


■■ 

D210 

77 

47 

C3 

ED 

D3 

CD 

03 

D4 

E5 

D218 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

3D 

FE 

A2 

D220 

08 

D2 

24 

1)1 

2A 

9B 

D8 

36 

A2 

D228 

90 

23 

77 

G3 

AA 

D1 

2A 

9B 

2D 

D230 

D8 

36 

8A 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

9B 

D238 

D8 

36 

8B 

3A 

B8 

D8 

47 

3A 

E4 

D240 

B9 

D8 

A0 

CA 

AA 

D1 

C5 

D5 

10 

D248 

E5 

ED 

5B 

B6 

D8 

B7 

ED 

52 

B1 

D250 

23 

4D 

44 

El 

E5 

5D 

54 

13 

3E 

D258 

ED 

B8 

23 

36 

8A 

3A 

B9 

D8 

53 

0260 

E6 

7F 

32 

B9 

D8 

3E 

FF 

32 

97 

D268 

BA 

D8 

El 

D1 

Cl 

23 

C3 

AA 

95 

D270 

D1 

CD 

C4 

D4 

32 

9A 

D8 

C3 

9D 

D278 

AE 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

18 

SUM ： 

68 

A8 

D6 

F8 

60 

FC 

94 

97 52CB 

D280 

24 

D1 

7D 

FE 

IE 

DA 

24 

D1 

5D 

D288 

2A 

9B 

D8 

36 

9E 

23 

77 

C3 

CE 

D290 

AA 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

14 

1)298 

24 

D1 

7D 

FE 

0B 

D2 

24 

D1 

42 

D2A0 

32 

99 

D8 

C3 

AE 

D1 

3A 

99 

B8 

D2A8 

D8 

FE 

0A 

D2 

24 

D1 

3C 

32 

15 

D2B0 

99 

D8 

C3 

AE 

D1 

3A 

99 

D8 

5E 

D2B8 

B7 

CA 

24 

D1 

3D 

32 

99 

D8 

56 

D2C0 

C3 

AE 

D1 

1A 

FE 

5B 

C2 

24 

9B 

D2C8 

D1 

13 

2A 

9B 

D8 

23 

0E 

00 

B2 

D2D0 

1A 

FE 

5D 

CA 

24 

D1 

E5 

CD 

E6 

D2D8 

48 

D4 

45 

1C 

El 

B7 

C2 

24 

5B 

D2E0 

D1 

23 

0C 

70 

1A 

13 

FE 

5D 

F8 

D2E8 

28 

07 

FE 

2C 

28 

E8 

C3 

24 

50 

D2F0 

D1 

E5 

2A 

9B 

D8 

36 

E4 

23 

90 

D2F8 

71 

El 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

2D 

SUM ： 

A7 

CA 

FC 

25 

41 

BA 

D5 

33 92E2 

D300 

1A 

FE 

3D 

28 

05 

36 

88 

C3 

03 

D308 

AA 

D1 

13 

2A 

9B 

D8 

36 

CA 

2B 

D310 

CD 

37 

D4 

23 

3D 

FE 

08 

D2 

10 

D318 

24 

D1 

77 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

6F 

D320 

D8 

36 

89 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

9A 

D328 

D8 

1A 

FE 

5E 

28 

0B 

06 

C7 

4E 

D330 

FE 

3D 

28 

12 

36 

80 

C3 

AA 

98 

D338 

D1 

06 

C8 

13 

1A 

FE 

3D 

28 

2F 

D340 

05 

36 

81 

C3 

AA 

D1 

13 

C3 

D0 

D348 

0F 

D7 

CD 

68 

D4 

D5 

EB 

2A 

D9 

D350 

9B 

D8 

7A 

B7 

28 

06 

36 

El 

E9 

D358 

23 

3D 

20 

FA 

7B 

B7 

28 

04 

D8 

D360 

36 

E0 

23 

73 

D1 

C3 

AA 

D1 

BB 

D368 

2A 

9B 

D8 

36 

FF 

C3 

AA 

D1 

10 

D370 

2A 

9B 

D8 

36 

91 

23 

36 

00 

BD 

D378 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

8C 

9D 

SUM: 

53 

4C 

9E 

63 

C6 

IB 

3C 

2E AB12 

D380 

C3 

AA 

D1 

6F 

26 

00 

01 

BB 

8F 

D388 

D3 

09 

7E 

F5 

D5 

3A 

99 

D8 

CF 

D390 

6F 

26 

00 

11 

0C 

00 

CD 

39 

B8 

D398 

01 

D1 

Fl 

CD 

55 

DC 

85 

47 

8D 

D3A0 

1A 

FE 

23 

20 

04 

04 

13 

18 

8E 

D3A8 

12 

4F 

3A 

BB 

D8 

B7 

20 

0B 

10 

D3B0 

79 

FE 

2B 

28 

F0 

FE 

2D 

20 

05 

D3B8 

02 

05 

13 

78 

FE 

80 

D2 

24 

06 

D3C0 

D1 

2A 

9B 

D8 

47 

3A 

BA 

D8 

81 

D3C8 

B7 

28 

12 

AF 

32 

BA 

D8 

3A 

9E 

D3D0 

B9 

D8 

B8 

28 

08 

2B 

E5 

2A 

B3 

D3D8 

B6 

D8 

36 

89 

El 

78 

22 

B6 

7E 

D3E0 

D8 

77 

F6 

80 

32 

B9 

D8 

23 

AB 

D3E8 

CD 

C4 

D4 

47 

77 

3A 

B8 

D8 

ED 

D3F0 

B7 

CA 

AA 

D1 

23 

36 

E0 

23 

58 

D3F8 

70 

C3 

A A 

D1 

09 

0B 

00 

02 

C4 

SUM ： 

70 

C4 

94 

5E 

5D 

1A 

27 

8C 6FAB 

D400 

04 

05 

07 

C5 

F5 

CD 

55 

DC : 

: C8 

D408 

EB 

11 

A3 

D8 

06 

08 

7E 

FE : 

: 01 

D410 

30 

38 

0C 

FE 

3A 

30 

08 

12 : 

: F6 

D418 

23 

13 

10 

F2 

C3 

24 

D1 

AF : 

: 9F 


►西川さん，ヘルツオークの MUSIC モードの正しい入り方はフアンクシヨンキーの fl 
を押しながら立ち上げるんですよ。それから新九玉伝ミュージックモード。立ち上げると 
き“ B ” のキーを押しっぱなしにすれば 0 K o 2，4，6，8でセレクト，スペースで PLAY 
で寸 柿崎賢一郎 （21) 神奈川県 


EC40 

1A 

CD 

D6 

E0 

C3 

F6 

E7 

1A 

57 

EC48 

DD 

77 

7F 

C3 

F6 

E7 

FD 

4E 

BE 

EC50 

04 

FD 

46 

05 

FD 

6E 

06 

FD 

BA 

EC58 

66 

07 

FD 

7E 

00 

E6 

04 

20 

F2 

EC60 

17 

09 

FD 

75 

06 

FD 

74 

07 

10 

EC68 

D0 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

23 

C6 

EC70 

FD 

75 

02 

FD 

74 

03 

37 

C9 

E8 

EC78 

09 

FD 

75 

06 

FD 

74 

07 

4C 

45 

SUM ： 

EF 

AD 

CF 

71 

50 

A8 

B4 

DA D674 

EC80 

06 

00 

FD 

6E 

02 

FD 

66 

03 

D9 

EC88 

09 

37 

C9 

FD 

77 

01 

13 

1A 

AB 

EC90 

6F 

FD 

75 

08 

13 

1A 67 

FD 

7A 

EC98 

74 

09 

B7 

28 

1C 

D5 

3E 

FF 

8A 

ECA0 

01 

00 

00 

EB 

CD 

70 

El 

FD 

07 

ECA8 

71 

04 

FD 

70 

05 

CB 

38 

CB 

B5 

ECB0 

19 

FD 

71 

06 

FD 

70 

07 

D1 

D2 

ECB8 

C9 

D5 

EB 

21 

00 

FF 

CD 

53 

C9 

ECC0 

01 

FD 

75 

04 

FD 

74 

05 

AF 

9C 

ECC8 

FD 

77 

06 

FD 

77 

07 

3E 

04 

37 

ECD0 

FD 

B6 

00 

FD 

77 

00 

D1 

C9 

Cl 

SUM ： 

41 

3D 

C6 

IB 

62 

12 

IF 

81 F1D2 


D420 

12 

E5 

21 

A3 

D8 

7E 

B7 

CA 

92 

D428 

24 

D1 

DF 

13 

DA 

24 

D1 

El 

97 

D430 

EB 

Fl 

Cl 

CD 

55 

DC 

C9 

E5 

49 

D438 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

8E 

D440 

7D 

FE 

80 

D2 

24 

D1 

El 

C9 

6C 

D448 

C5 

F5 

CD 

55 

DC 

EB 

11 

A3 

57 

D450 

D8 

06 

08 

7E 

FE 

2C 

28 

C7 

7D 

D458 

FE 

5D 

28 

C3 

B7 

CA 

24 

D1 

BC 

D46C 

12 

23 

13 

10 

EE 

C3 

24 

D1 

FE 

D468 

F5 

CD 

55 

DC 

1A 

FE 

21 

28 

54 

D470 

48 

FE 

30 

38 

3E 

FE 

3A 

30 

54 

D478 

3A 

CD 

03 

D4 

7C 

B7 

C2 

24 

F7 

SUM ： 

D1 

1C 

73 

EC 

2D 

91 

A0 

4D A848 

0480 

D1 

7D 

B7 

CA 

24 

D1 

D5 

EB 

84 

D488 

21 

C0 

00 

CD 

53 

01 

D1 

C5 

98 

D490 

7D 

47 

F5 

1A 

FE 

2E 

20 

0D 

2C 

D498 

Fl 

CB 

38 

80 

DA 

24 

D1 

13 

56 

D4A0 

CD 

55 

DC 

18 

ED 

Fl 

Cl 

B7 

6C 

D4A8 

CA 

24 

D1 

6F 

26 

00 

Fl 

CD 

12 

D4B0 

55 

DC 

C9 

3A 

9A 

D8 

6F 

18 

2D 

D4B8 

D6 

13 

Fl 

CD 

03 

D4 

7C 

B5 

AF 

D4C0 

CA 

24 

D1 

C9 

E5 

CD 

68 

D4 

76 

D4C8 

7G 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

El 

C9 

11 

D4D0 

F5 

CD 

55 

DC 

1A 

FE 

2B 

28 

5E 

D4D8 

06 

FE 

2D 

28 

0E 

18 

01 

13 

93 

D4E0 

CD 

03 

D4 

7D 

FE 

80 

D2 

24 

95 

D4E8 

D1 

18 

0D 

13 

CD 

03 

D4 

7D 

2A 

D4F0 

ED 

44 

FE 

80 

DA 

24 

D1 

6F 

ED 

D4F8 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

Fl 

C9 

C5 

69 

SUM: 

6A 

73 

01 

E4 

53 

B9 

E9 

CE 9DE5 

D500 

0E 

00 

CD 

55 

DC 

1A 

FE 

31 

55 

D508 

38 

14 

FE 

35 

30 

10 

D6 

30 

C5 

D510 

06 

00 

37 

CB 

10 

3D 

20 

FB 

70 

D518 

79 

B0 

4F 

13 

18 

E4 

79 

CD 

CD 

D520 

55 

DC 

Cl 

C9 

2A 

9B 

D8 

36 

8E 

D528 

98 

23 

CD 

FF 

D4 

B7 

CA 

24 

00 

D530 

D1 

77 

E6 

01 

CC 

89 

D8 

1A 

76 

D538 

FE 

29 

C2 

24 

D1 

23 

36 

00 

37 

D540 

13 

C3 

AA 

D1 

CD 

03 

D4 

7C 

71 

D548 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

3D 

FE 

10 

36 

D550 

D2 

24 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

C9 

63 

D558 

23 

77 

C3 

AA 

D1 

2A 

9B 

D8 

75 

D560 

36 

9A 

CD 

37 

D4 

FE 

10 

D2 

88 

D568 

24 

D1 

23 

B7 

28 

0C 

47 

3E 

88 

D570 

0F 

90 

07 

07 

47 

3E 

7F 

90 

41 

D578 

18 

01 

AF 

77 

C3 

AA 

D1 

1A 

97 

SUM ： 

Cl 

7F 

8F 

37 

8B 

7D 

67 

84 BD89 

D580 

2A 

9B 

D8 

13 

CD 

IB 

D1 

FE 

67 

D588 

54 

28 

0B 

FE 

56 

28 

0B 

FE 

0C 

D590 

42 

28 

0B 

C3 

24 

D1 

36 

E9 

4C 

D598 

18 

06 

36 

EA 

18 

02 

36 

EB 

79 

D5A0 

23 

CD 

C4 

D4 

77 

C3 

AA 

D1 

3D 

D5A8 

1A 

13 

CD 

IB 

D1 

4F 

21 

C6 

1C 

D5B0 

D5 

7E 

B7 

CA 

EE 

D5 

23 

B9 

73 

D5B8 

28 

04 

23 

23 

18 

F3 

4E 

23 

EE 

D5C0 

66 

69 

CD 

55 

DC 

E9 

56 

F3 

FF 

D5C8 

D5 

50 

F7 

D5 

45 

FB 

D5 

4D 

53 

D5D0 

FF 

D5 

4B 

0D 

D6 

53 

24 

D6 

4F 

D5D8 

3C 

32 

D6 

3E 

36 

D6 

41 

CE 

9D 

D5E0 

D6 

52 

D2 

D6 

42 

F5 

D6 

4E 

2B 

D5E8 

0D 

D7 

43 

21 

D7 

00 

3E 

99 

F6 

D5F0 

IB 

18 

0E 

3E 

9A 

18 

0A 

3E 

79 

D5F8 

9B 

18 

06 

3E 

9C 

18 

02 

3E 

EB 

SUM ： 

21 

6C 

9D 

82 

29 

22 

34 

8A 95CB 

D600 

9D 

2A 

9B 

D8 

77 

CD 

37 

D4 : 

: 89 

D608 

23 

77 

C3 

AA 

D1 

CD 

D0 

D4 : 

: 49 

D610 

7D 

FE 

F9 

30 

05 

FE 

08 

D2 : 

: 81 

D618 

24 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

E2 

23 : 

: CD 

D620 

77 

C3 

AA 

D1 

CD 

D0 

D4 

7D : 

A3 

D628 

2A 

9B 

D8 

36 

E5 

23 

77 

C3 : 

:15 
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D630 

AA 

III 

3E 

B0 

18 

02 

3E 

B1 

72 

D848 

85 

06 

C3 

18 

0A 

3E 

86 

06 : 

: 3A 

D638 

2A 

9B 

D8 

77 

CD 

B3 

D6 

1A 

84 

0850 

C4 

18 

04 

3E 

87 

06 

C5 

2A : 

9A 

D640 

FE 

5B 

20 

56 

13 

1A 

13 

CD 

DC 

0858 

9B 

D8 

77 

CD 

91 

D8 

1A 

FE : 

38 

D648 

IB 

D1 

4F 

1A 

CD 

IB 

D1 

47 

55 

D860 

3D 

C2 

AA 

D1 

70 

13 

23 

CD : 

ED 

D650 

79 

FE 

46 

28 

0B 

FE 

50 

28 

66 

D868 

37 

D4 

77 

C3 

AA 

D1 

AF 

32 : 

: A1 

D658 

15 

FE 

4D 

28 

IF 

C3 

24 

D1 

5F 

D870 

B8 

D8 

CD 

89 

D8 

CD 

91 

D8 : 

F4 

D660 

78 

FE 

46 

28 

04 

3E 

84 

18 

C2 

D878 

C3 

AE 

D1 

3E 

80 

32 

B8 

D8 : 

: C2 

D668 

26 

3E 

85 

13 

18 

21 

78 

FE 

AB 











D670 

50 

28 

04 

3E 

81 

18 

18 

3E 

A9 

SUM ： 

23 

B6 

C7 

23 

A5 

73 

5F 

AF 7024 

D678 

80 

13 

18 

13 

78 

13 

FE 

46 

8D 





















D880 

CD 

89 

D8 

CD 

91 

D8 

C3 

AE 

D5 

SUM ： 

EB 

D9 

02 

C7 

DB 

F6 

BA 

4F EC6D 

0888 

D1 

AF 

32 

B9 

D8 

32 

BA 

D8 

07 











D890 

C9 

1A 

FE 

5D 

C2 

24 

D1 

13 

08 

D680 

28 

07 

FE 

50 

28 

07 

C3 

24 

93 

D898 

C9 

05 

30 

00 

40 

3A 

43 

3A 

F5 

D688 

D1 

3E 

83 

18 

02 

3E 

82 

47 

B3 

D8A0 

45 

3A 

47 

3A 

43 

3A 

43 

3A 

FA 

D690 

1A 

FE 

5D 

C2 

24 

D1 

13 

78 

B7 

D8A8 

45 

3A 

47 

3A 

45 

3A 

45 

3A 

FE 

D698 

18 

03 

CD 

37 

D4 

77 

1A 

FE 

82 

D8B0 

47 

3A 

42 

3A 

45 

3D 

45 

3A 

FE 

D6A0 

2C 

C2 

24 

D1 

13 

23 

E5 

CD 

CB 

D8B8 

00 

00 

00 

01 

3E 

2B 

C3 

7F 

AC 

D6A8 

68 

D4 

4D 

44 

El 

71 

23 

70 

B2 

D8C0 

D0 

3E 

06 

C3 

7F 

D0 

F5 

78 

93 

D6B0 

C3 

AA 

D1 

23 

E5 

CD 

03 

D4 

EA 

D8C8 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

4C 

D6B8 

7C 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

FE 

20 

85 

D8D0 

FE 

55 

28 

E8 

E5 

D5 

C5 

AF 

91 

D6C0 

D2 

24 

D1 

El 

77 

23 

1A 

FE 

5A 

D8D8 

32 

B8 

D8 

32 

BA 

D8 

32 

B9 

71 

D6C8 

2C 

C2 

24 

D1 

13 

C9 

3E 

B2 

AF 

D8E0 

D8 

3C 

32 

BB 

D8 

06 

10 

21 

10 

D6D0 

18 

02 

3E 

B3 

2A 

9B 

D8 

77 

IF 

D8E8 

52 

FF 

36 

FF 

23 

10 

FB 

3E 

F2 

D6D8 

CD 

B3 

D6 

E5 

CD 

03 

D4 

7C 

5B 

D8F0 

55 

32 

30 

FF 

AF 

32 

93 

FF 

29 

D6E0 

B7 

C2 

24 

D1 

7D 

FE 

IE 

DA 

El 

D8F8 

32 

92 

FF 

CD 

B9 

D0 

38 

Cl 

12 

D6E8 

24 

D1 

El 

77 

1A 

FE 

2C 

C2 

53 











D6F0 

24 

D1 

C3 

A4 

D6 

2A 

9B 

D8 

CF 

SUM ： 

B0 

51 

67 

3C 

D1 

13 

13 

FE F4DC 

D6F8 

36 

B4 

CD 

B3 

D6 

E5 

CD 

D0 

C2 





















D900 

32 

32 

FF 

AF 

32 

52 

FF 

3C 

D1 

SUM ： 

16 

F0 

4D 

A6 

90 

00 

31 

F9 FD2E 

D908 

32 

31 

FF 

21 

30 

20 

22 

62 

57 











D910 

FF 

22 

9B 

D8 

3E 

3D 

32 

B5 

F6 

D700 

D4 

7D 

El 

77 

1A 

FE 

2C 

C2 

AF 

D918 

D8 

3E 

05 

32 

99 

D8 

3E 

30 

2C 

D708 

24 

D1 

C3 

A4 

D6 

06 

C6 

C5 

C3 

D920 

32 

9A 

D8 

Cl 

D1 

El 

06 

02 

IF 

D710 

CD 

37 

D4 

B7 

CA 

24 

D1 

2A 

78 

D928 

36 

01 

23 

36 

00 

2B 

FI 

CD 

79 

D718 

9B 

D8 

Cl 

70 

23 

77 

C3 

AA 

AB 

D930 

C0 

D9 

C9 

3E 

03 

C3 

7F 

D0 

B5 

D720 

D1 

2A 

9B 

D8 

36 

E7 

CD 

37 

8F 

D938 

F5 

78 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

8A 

D728 

D4 

23 

77 

1A 

FE 

2C 

G2 

24 

98 

D940 

30 

FF 

FE 

55 

C2 

7D 

D0 

3A 

CB 

D730 

D1 

13 

CD 

37 

D4 

23 

77 

C3 

19 

D948 

92 

FF 

FE 

0F 

30 

E5 

E5 

D5 

6D 

D738 

AA 

D1 

21 

64 

D7 

D5 

7E 

B7 

El 

D950 

C5 

AF 

32 

B8 

D8 

32 

B9 

D8 

F9 

D740 

CA 

24 

D1 

7E 

B7 

28 

16 

47 

79 

D958 

32 

BA 

D8 

3C 

32 

BB 

D8 

3E 

03 

D748 

1A 

CD 

IB 

D1 

B8 

20 

04 

23 

D2 

D960 

05 

32 

99 

D8 

3E 

30 

32 

9A 

E2 

D750 

13 

18 

F0 

7E 

23 

B7 

20 

FB 

8E 

D968 

D8 

3A 

92 

FF 

3C 

32 

92 

FF 

A2 

D758 

23 

23 

D1 

18 

E0 

Cl 

23 

4E 

41 

D970 

4F 

06 

00 

21 

51 

FF 

09 

ED 

BC 

D760 

23 

66 

69 

E9 

24 

00 

C5 

D7 

9B 

D978 

5B 

9B 

D8 

13 

7A 

E6 

E0 

07 

28 

D768 

44 

43 

00 

C9 

D7 

44 

53 

00 

BE 











D770 

D0 

D7 

54 

4F 

00 

D7 

D7 

43 

3B 

SUM ： 

98 

23 

69 

74 

10 

33 

D4 

0E 34D1 

D778 

4F 

44 

41 

00 

DB 

D7 

46 

49 

15 





















D980 

07 

07 

3D 

86 

23 

77 

21 

31 

BD 

SUM ： 

20 

7E 

E4 

B5 

04 

5C 

9C 

46 3FAE 

D988 

FF 

3C 

BE 

F5 

21 

62 

FF 

09 

79 











D990 

09 

ED 

5B 

9B 

D8 

13 

7A 

E6 

37 

D780 

4E 

45 

00 

E2 

D7 

46 

4F 

00 

El 

D998 

IF 

F6 

20 

57 

ED 

53 

9B 

D8 

3F 

D788 

F7 

D7 

50 

4F 

4C 

59 

00 

6E 

80 

D9A0 

73 

23 

72 

FI 

20 

04 

3E 

3D 

98 

D790 

D8 

4D 

4F 

4E 

4F 

00 

7B 

D8 

64 

D9A8 

18 

02 

3E 

5D 

32 

B5 

D8 

79 

ED 

D798 

53 

4D 

4F 

44 

45 

00 

0F 

D8 

5F 

D9B0 

3C 

Cl 

D1 

El 

06 

02 

77 

23 

51 

D7A0 

4B 

4D 

4F 

44 

45 

00 

24 

D8 

6C 

D9B8 

36 

00 

2B 

FI 

CD 

C0 

D9 

C9 

81 

D7A8 

50 

50 

00 

35 

D8 

50 

00 

3B 

38 

D9C0 

F5 

E5 

D5 

C5 

3A 

92 

FF 

57 

96 

D7B0 

D8 

4D 

50 

00 

41 

D8 

4D 

46 

21 

D9C8 

4F 

06 

00 

21 

52 

FF 

09 

4E 

IE 

D7B8 

00 

47 

D8 

46 

46 

00 

53 

D8 

D6 

D9D0 

21 

32 

FF 

09 

F3 

3E 

01 

D3 

60 

D7C0 

46 

00 

4D 

D8 

00 

3E 

94 

18 

55 

D9D8 

B4 

DB 

B5 

F5 

3E 

01 

D3 

B4 

FF 

D7C8 

IB 

CD 

89 

1)8 

3E 

92 

18 

14 

45 

D9E0 

7E 

D3 

B5 

FB 

4A 

21 

62 

FF 

CD 

D7D0 

CD 

89 

D8 

3E 

93 

18 

0D 

3E 

62 

D9E8 

09 

09 

5E 

23 

56 

3E 

FE 

12 

37 

D7D8 

95 

18 

09 

CD 

89 

D8 

3E 

96 

B8 

D9F0 

F3 

3E 

01 

D3 

B4 

FI 

D3 

B5 

32 

D7E0 

18 

02 

3E 

97 

2A 

9B 

D8 

77 

03 

D9F8 

FB 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

F5 

78 

95 

D7E8 

23 

CD 

FF 

D4 

B7 

20 

01 

3C 

D7 











D7F0 

77 

CD 

91 

D8 

C3 

AA 

D1 

2A 

15 

SUM ： 

B9 

DF 

90 

43 

30 

A3 

9F 

04 FFE0 

D7F8 

9B 

D8 

36 

A0 

CD 

B3 

D6 

E5 

84 





















DA00 

FE 

02 

C2 

47 

DA 

3A 

30 

FF 

4C 

SUM ： 

F3 

C9 

20 

20 

26 

9F 

14 

118820 

DA08 

FE 

55 

28 

07 

AF 

77 

23 

77 

42 











DA10 

2B 

FI 

C9 

E5 

D5 

C5 

CD 

26 

57 

D800 

CD 

68 

D4 

4D 

44 

El 

71 

23 

0F 

DA18 

DA 

Cl 

1)1 

El 

06 

02 

36 

01 

8C 

D808 

70 

CD 

91 

D8 

C3 

AA 

D1 

CD 

B1 

DA20 

23 

3 6 

00 

2B 

FI 

C9 

CD 

28 

33 

D810 

37 

D4 

FE 

04 

D2 

24 

D1 

2A 

FE 

DA28 

DC 

AF 

32 

30 

FF 

3A 

31 

FF 

56 

D818 

9B 

1)8 

36 

E8 

23 

77 

CD 

91 

89 

DA30 

B7 

C8 

11 

32 

FF 

F5 

1A 

4F 

IF 

D820 

D8 

C3 

AA 

D1 

CD 

37 

D4 

FE 

EC 

DA38 

06 

00 

21 

40 

05 

09 

CB 

BE 

FE 

D828 

02 

D2 

24 

D1 

32 

BB 

D8 

CD 

5B 

DA40 

13 

3D 

FI 

3D 

20 

EF 

C9 

3E 

94 

D830 

91 

D8 

C3 

AE 

D1 

3E 

82 

06 

71 

DA48 

04 

C3 

7F 

D0 

F5 

78 

FE 

02 

83 

D838 

C0 

18 

1C 

3E 

83 

06 

Cl 

18 

94 

DA50 

20 

F5 

3A 

30 

FF 

FE 

55 

C2 

93 

D840 

16 

3E 

84 

06 

C2 

18 

10 

3E 

06 

DA58 

7D 

D0 

C5 

1)5 

FD 

E5 

E5 

3E 

EC 












■ J スト 3 

力 

ーブデータ 1 


A00O 

00 

01 

02 

03 

04 

05 

06 

07 

1C 

A0B0 

B0 

B1 

B2 

B3 

B4 

B5 

B6 

B7 

9C 

A008 

08 

09 

0A 

0B 

0C 

0D 

0E 

e,F 

5C 

A0B8 

B8 

B9 

BA 

BB 

BC 

BD 

BE 

BF 

DC 

AO10 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

9C 

A0C0 

C0 

Cl 

C2 

C3 

C4 

C5 

C6 

C7 

1C 

A018 

18 

19 

1A 

IB 

1C 

ID 

IE 

IF 

DC 

A0C8 

C8 

C9 

CA 

CB 

CC 

CD 

CE 

CF 

5C 

AO20 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

1C 

A0D0 

D0 

D1 

D2 

D3 

D4 

D5 

D6 

D7 

9C 

A028 

28 

29 

2A 

2B 

2C 

2D 

2E 

2F 

5C 

A0D8 

D8 

D9 

DA 

DB 

DC 

DD 

DE 

DF 

DC 

A030 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

9C 

A0E0 

E0 

El 

E2 

E3 

E4 

E5 

E6 

E7 

1C 

A038 

38 

39 

3A 

3B 

3C 

3D 

3E 

3F 

DC 

A0E8 

E8 

E9 

EA 

FB 

EC 

ED 

EE 

EF 

5C 

A040 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

1C 

A0F0 

F0 

FI 

F2 

F3 

F4 

F5 

F6 

F7 

9C 

A048 

48 

49 

4A 

4B 

4C 

4D 

4E 

4F 

5C 

A0F8 

F8 

F9 

FA 

FB 

FC 

FD 

FE 

FF 

DC 

A050 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

9C 











A058 

58 

59 

5A 

5B 

5C 

5D 

5E 

5F 

DC 

SUM ： 

C0 

DO 

E0 

F0 

00 

10 

20 

30 0E07 

A060 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

1C 











A068 

68 

69 

6A 

6B 

6C 

6D 

6E 

6F 

5C 

A100 

00 

00 

01 

01 

01 

02 

02 

02 

09 

A070 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

9C 

A108 

03 

03 

03 

04 

04 

04 

05 

05 

IF 

A078 

78 

79 

7A 

7B 

7C 

7D 

7E 

7F 

DC 

A110 

05 

06 

06 

06 

07 

07 

08 

08 

35 











A118 

08 

09 

09 

09 

0A 

0A 

0B 

0B 

4D 

SUM ： 

C0 

D0 

E0 

F0 

00 

10 

20 

30 6752 

A120 

0B 

0C 

0C 

0D 

0D 

0D 

0E 

0E 

66 











A128 

0F 

0F 

10 

10 

10 

11 

11 

12 

82 

A080 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

1C 

A130 

12 

13 

13 

14 

14 

15 

15 

16 

A0 

A088 

88 

89 

8A 

8B 

8C 

8D 

8E 

8F 

5C 

A138 

16 

16 

17 

17 

18 

18 

19 

1A 

BD 

A090 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

9C 

A140 

1A 

IB 

IB 

1C 

1C 

ID 

ID 

IE 

E0 

A098 

98 

99 

9A 

9B 

9C 

9D 

9E 

9F 

DC 

A148 

IE 

IF 

IF 

20 

21 

21 

22 

22 

02 

AOA0 

A0 

A1 

A2 

A3 

A4 

A5 

A6 

A7 

1C 

A150 

23 

23 

24 

25 

25 

26 

26 

27 

27 

A0A8 

A8 

A9 

AA 

AB 

AC 

AD 

AE 

AF 

5C 

A158 

28 

28 

29 

2A 

2A 

2B 

2C 

2C 

50 


DA60 

03 

D3 

47 

FB 

3A 

81 

09 

B7 : 

: 93 

DA68 

2C 

FA 

21 

F7 

DB 

01 

43 

0A 

: 5B 

DA70 

ED 

B3 

21 

00 

00 

22 

82 

09 : 

: 6E 

DA78 

22 

6C 

El 

22 

6E 

El 

CD 

28 

: D5 

SUM ： 

A3 

67 

Cl 

07 

EC 

48 

D5 

03 D93E 

DA80 

DC 

21 

00 

EE 

11 

01 

EE 

01 

EC 

DA88 

2F 

11 

36 

00 

ED 

B0 

21 

A0 

D4 

DA90 

FF 

11 

A1 

FF 

01 

0F 

00 

36 

F6 

DA98 

00 

ED 

B0 

21 

AB 

FF 

3E 

01 

A7 

DAA0 

77 

23 

77 

FD 

21 

00 

EE 

11 

2E 

DAA8 

62 

FF 

21 

52 

FF 

06 

10 

C5 

AE 

DAB0 

FD 

36 

01 

40 

FD 

36 

02 

58 

01 

DAB8 

FD 

36 

03 

70 

FD 

36 

08 

20 

01 

DAC0 

FD 

36 

09 

30 

FD 

36 

0A 

40 

E9 

DAC8 

FD 

36 

0B 

50 

FD 

36 

0C 

60 

2D 

DAD0 

FD 

36 

0D 

70 

FD 

36 

IF 

01 

03 

DAD 8 

FD 

36 

20 

07 

3E 

01 

FD 

77 

0D 

DAE0 

1A 

FD 

77 

IB 

FD 

77 

1C 

FD 

36 

DAE 8 

77 

ID 

1A 

FD 

77 

38 

FD 

77 

CE 

DAF0 

36 

13 

1A 

FD 

77 

39 

FD 

77 

84 

DAF8 

37 

13 

FD 

36 

3C 

01 

D5 

E5 

74 

SUM ： 

CF 

D6 

0C 

4F 

20 

BD 

72 

0E 749A 

DB00 

5E 

16 

»0 

21 

3 2 

FF 

19 

FD 

DC 

DB08 

E5 

D1 

E5 

21 

78 

00 

19 

EB 

38 

DB10 

El 

01 

05 

00 

ED 

B0 

11 

90 

25 

DB18 

00 

FD 

19 

El 

D1 

23 

Cl 

10 

BC 

DB20 

8E 

21 

00 

EE 

11 

82 

FF 

06 

35 

DB28 

10 

C5 

1A 

E6 

0F 

77 

01 

90 

EC 

DB30 

00 

09 

13 

Cl 

10 

F3 

3A 

93 

AD 

DB38 

FF 

32 

01 

FF 

3E 

78 

CD 

96 

4A 

DB40 

E2 

21 

FF 

FF 

22 

IE 

FF 

El 

21 

DB48 

E5 

5E 

23 

56 

CD 

7A 

DB 

D5 

B3 

DB50 

FD 

21 

00 

EE 

06 

10 

C5 

CB 

B2 

DB58 

3A 

CB 

IB 

DC 

9E 

DB 

01 

90 

06 

DB60 

00 

FD 

09 

Cl 

10 

F0 

D1 

ED 

85 

DB68 

53 

0A 

FF 

7A 

B3 

20 

04 

3E 

EB 

DB70 

01 

D3 

47 

El 

FD 

El 

D1 

Cl 

6C 

DB78 

FI 

C9 

E5 

D5 

C5 

11 

00 

00 

4A 

SUM: 

04 

14 

A2 

C7 

EE 

BB 

51 

44 5388 

DB80 

21 

61 

FF 

06 

10 

3E 

FE 

BE 

91 

DB88 

3F 

CB 

13 

CB 

12 

2B 

10 

F7 

2C 

DB90 

EB 

Cl 

D1 

7C 

A2 

57 

7D 

A3 

12 

DB98 

5F 

El 

72 

2B 

73 

C9 

D5 

FD 

EB 

DBA0 

7E 

00 

4F 

F6 

BO 

CD 

D6 

E0 

F6 

DBA 8 

3E 

01 

CD 

D6 

E0 

3E 

00 

FD 

FD 

DBB0 

77 

07 

CD 

D6 

E0 

3E 

07 

CD 

13 

DBB8 

D6 

E0 

3E 

50 

FD 

77 

04 

CD 

89 

DBC0 

D6 

E0 

3E 

0A 

CD 

D6 

E0 

3E 

BF 

DBC8 

40 

FD 

77 

05 

CD 

D6 

E0 

3E 

7A 

DBD0 

0B 

CD 

D6 

E0 

3E 

7F 

FD 

77 

BF 

DBD8 

06 

CD 

D6 

E0 

3E 

E0 

B1 

CD 

25 

DBE0 

D6 

E0 

3E 

00 

FD 

77 

0E 

CD 

43 

DBE8 

D6 

E0 

3E 

40 

FD 

77 

0F 

CD 

84 

DBF0 

D6 

E0 

CD 

54 

El 

D1 

C9 

18 

6A 

DBF8 

18 

02 

E0 

04 

44 

03 

Cl 

05 

0B 

SUM ： 

74 

CF 

06 

D1 

D9 

16 

56 

43 26D7 

DC00 

68 

F5 

E5 

D5 

C5 

3A 

30 

FF 

45 

DC08 

FE 

55 

20 

06 

3A 

00 

FF 

CD 

7F 

DC10 

96 

E2 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

F5 

9A 

DC18 

E5 

D5 

C5 

3A 

30 

FF 

FE 

55 

3B 

DC20 

CC 

28 

DC 

Cl 

D1 

El 

FI 

C9 

FD 

DC28 

3E 

01 

D3 

47 

AF 

32 

6E 

El 

89 

DC30 

21 

00 

F7 

11 

01 

F7 

01 

FF 

21 

DC38 

07 

77 

ED 

B0 

06 

10 

3E 

B0 

IF 

DC40 

48 

0D 

B1 

CD 

D6 

E0 

3E 

7B 

42 

DC48 

CD 

D6 

E0 

AF 

CD 

D6 

E0 

10 

C5 

DC50 

ED 

CD 

54 

El 

C9 

F5 

1A 

FE 

C5 

DC58 

20 

20 

03 

13 

18 

F8 

FI 

C9 

20 

SUM ： 

35 

71 

06 

IF 

IB 

E7 

BD 

Cl 79BE 


A160 

A168 

A170 

A178 

2D 

32 

38 

3E 

2D 

33 

39 

3F 

2E 

34 

3A 

40 

2F 

34 

3A 

41 

30 

35 

3B 

42 

30 

36 

3C 

42 

31 

37 

3D 

43 

32 

37 

3E 

44 

: 7A 
: A6 
: D7 
:09 

SUM ： 

AA 

B3 

BC 

C5 

CD 

D5 

E0 

E8 

B2FA 

A180 

45 

46 

47 

48 

48 

49 

4A 

4B 

: 40 

A188 

4C 

4D 

4E 

4F 

50 

51 

52 

53 

: 7C 

A190 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

5A 

5B 

: BC 

A198 

5C 

5D 

5E 

5F 

60 

61 

62 

63 

: FC 

A1A0 

64 

65 

66 

67 

69 

6A 

6B 

6C 

: 40 

A1A8 

6D 

6E 

70 

71 

72 

73 

74 

76 

: 8B 

A1B0 

77 

78 

79 

7B 

7C 

7D 

7E 

80 

: DA 

A1B8 

81 

82 

84 

85 

86 

88 

89 

8B 

: 2E 

A1C0 

8C 

8D 

8F 

90 

92 

93 

95 

96 

: 88 

A1C8 

98 

99 

9B 

9C 

9E 

9F 

A1 

A2 

: E8 

A1D0 

A4 

A6 

A7 

A9 

AB 

AC 

AE 

B0 

: 4F 

A1D8 

B1 

B3 

B5 

B6 

B8 

BA 

BC 

BE 

: BB 

A1E0 

BF 

Cl 

C3 

C5 

C7 

C9 

CA 

CC 

: 2E 

A1E8 

CE 

D0 

D2 

D4 

D6 

D8 

DA 

DC 

: A8 

A1F0 

DE 

E0 

E2 

E5 

E7 

E9 

EB 

ED 

: 2D 

A1F8 

EF 

FI 

F4 

F6 

F8 

FA 

FD 

FF 

: B8 

SUM ： 

DD 

F3 

0D 

24 

3C 

52 

6A 

83 

3707 


130 Oh ! X 1989.7. 


►「 X 68000 マシン語プログラミング入門 j に期侍しています。ビシバシ宿題を出してくださ 
い。手を動かさないと身につかない。 沖田稚春 （29) 神奈川県 






































A200 

00 

02 

05 

07 

09 

0B 

0E 

10 

40 

A268 

A4 

A5 

A6 

A7 

A8 

A9 

AA 

AB 

3C 

A2B8 

El 

E2 

E2 

E3 

E3 

E4 

E4 

E5 

18 

A208 

12 

14 

16 

18 

1A 

ID 

IF 

21 

CB 

A270 

AC 

AD 

AE 

AF 

B0 

B1 

B2 

B3 

7C 

A2C0 

E5 

E6 

E7 

E7 

E8 

E8 

E9 

E9 

3B 

A210 

23 

25 

27 

29 

2B 

2D 

2F 

31 

50 

A278 

B4 

B5 

B6 

B7 

B7 

B8 

B9 

BA 

B8 

A2C8 

E9 

EA 

EA 

EB 

EB 

EC 

EC 

ED 

58 

A21fi 

3*» 

3 R 

36 

38 

3/ 

3C 

3E 

40 

CA 











A2D0 

ED 

EE 

EE 

EF 

EF 

EF 

F0 

F0 

76 

A220 

41 

43 

45 

47 

49 

4A 

4C 

4E 

3D 

SUM: 

6D 

86 

9E 

B4 

cc 

E3 

FD 

13 C648 

A2D8 

FI 

FI 

F2 

F2 

F2 

F3 

F3 

F4 

92 

A228 

4F 

51 

53 

54 

56 

58 

59 

5B 

A9 











A2E0 

F4 

F4 

F5 

F5 

F6 

F6 

F6 

F7 

AB 

A230 

51) 

5E 

60 

61 

63 

64 

66 

67 

10 

A280 

BB 

BC 

BD 

BD 

BE 

BF 

C0 

Cl 

EF 

A2E8 

F7 

F7 

F8 

F8 

F9 

F9 

F9 

FA 

C3 

A238 

69 

6A 

6C 

6D 

6F 

70 

72 

73 

70 

A288 

Cl 

C2 

C3 

C4 

C5 

C5 

C6 

C7 

21 

A2F0 

FA 

FA 

FB 

FB 

FB 

FC 

FC 

FC 

D9 

A240 

74 

76 

77 

79 

7A 

7B 

7D 

7E 

CA 

A290 

C8 

C8 

C9 

CA 

CB 

CB 

CC 

CD 

52 

A2F8 

FD 

FD 

FD 

FE 

FE 

FE 

FF 

FF 

EF 

A248 

7F 

81 

82 

83 

84 

86 

87 

88 

IE 

A298 

CD 

CE 

CF 

CF 

D0 

D1 

D2 

D2 

7E 











A250 

89 

8B 

8C 

8D 

8E 

8F 

91 

92 

6D 

A2A0 

D3 

D3 

D4 

D5 

D5 

D6 

D7 

D7 

A8 

SUM ： 

08 

10 

IB 

23 

2B 

34 

3D 

46 9CC9 

A258 

93 

94 

95 

96 

98 

99 

9A 

9B 

B8 

A2A8 

D8 

D9 

D9 

DA 

DA 

DB 

DC 

DC 

D1 











A260 

9C 

9D 

9E 

9F 

A0 

A1 

A2 

A3 

FC 

A2B0 

DD 

DD 

DE 

DE 

DF 

E0 

E0 

El 

F6 












リスト 4 カーブデータ2 


B0O0 

00 

03 

06 

09 

0C 

10 

13 

16 

57 

B100 

00 

02 

03 

05 

06 

08 

09 

0B 

2C 

B200 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

60 

98 

B0O8 

19 

1C 

IF 

22 

25 

28 

2B 

2E 

1C 

B108 

0C 

0E 

10 

11 

13 

14 

16 

17 

8F 

B208 

6A 

72 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

7A 

C4 

B010 

31 

34 

36 

39 

3C 

3F 

42 

44 

D5 

B110 

19 

1A 

1C 

ID 

IF 

20 

22 

24 

FI 

B210 

7 5 

6E 

65 

5B 

50 

43 

35 

27 

92 

B018 

47 

49 

4C 

4E 

51 

53 

56 

58 

7C 

B118 

25 

27 

28 

29 

2B 

2C 

2E 

2F 

51 

B218 

17 

08 

F8 

E9 

D9 

CB 

BD 

B0 

11 

B020 

5A 

5C 

5E 

60 

62 

64 

66 

68 

08 

B120 

31 

32 

34 

35 

36 

38 

39 

3B 

AE 

B220 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

83 

81 

82 

69 

B028 

6A 

6C 

6D 

6F 

70 

72 

73 

74 

7B 

B128 

3C 

3D 

3F 

40 

42 

43 

44 

45 

06 

B228 

84 

88 

8E 

96 

A0 

AA 

B7 

C4 

F5 

B03O 

76 

77 

78 

79 

7A 

7B 

7B 

7C 

CA 

B130 

47 

48 

49 

4B 

4C 

4D 

4E 

50 

5A 

B230 

D2 

El 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

3C 

B038 

7D 

7D 

7E 

7E 

7E 

7F 

7F 

7F 

FI 

B138 

51 

52 

53 

54 

56 

57 

58 

59 

A8 

B238 

49 

56 

60 

6A 

72 

78 

7C 

7E 

4D 

B040 

7F 

7F 

7F 

7F 

7E 

7E 

7D 

7D 

F2 

B140 

5A 

5B 

5C 

5D 

5E 

5F 

60 

61 

EC 

B240 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

50 

69 

B048 

7C 

7C 

7B 

7A 

79 

78 

77 

76 

CB 

B148 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

2C 

B248 

43 

35 

27 

17 

08 

F8 

E9 

D9 

78 

B050 

75 

74 

72 

71 

70 

6E 

6C 

6B 

81 

B150 

6A 

6B 

6C 

6C 

6D 

6E 

6F 

70 

67 

B250 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

IB 

B058 

69 

67 

65 

63 

61 

5F 

5D 

5B 

10 

B158 

70 

71 

72 

72 

73 

74 

74 

75 

95 

B258 

83 

81 

82 

84 

88 

8E 

96 

A0 

56 

BO60 

59 

57 

54 

52 

50 

4D 

4B 

48 

86 

B160 

76 

76 

77 

77 

78 

78 

79 

79 

BC 

B260 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

10 

D8 

B068 

45 

43 

40 

3D 

3B 

38 

35 

32 

DF 

B168 

7A 

7A 

7B 

7B 

7B 

7C 

7C 

7C 

D9 

B268 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

60 

6A 

72 

64 

B070 

2F 

2C 

29 

27 

24 

20 

ID 

1A 

26 

B170 

7D 

7D 

7D 

7D 

7E 

7E 

7E 

7E 

EC 

B270 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

CB 

B078 

17 

14 

11 

0E 

0B 

08 

05 

02 

64 

B178 

7E 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

F7 

B278 

65 

5B 

50 

43 

35 

27 

17 

08 

CE 

SUM ： 

05 

08 

07 

09 

0A 

0A 

08 

06 CC1C 

SUM ： 

D0 

E0 

F2 

FE 

11 

20 

2F 

3F 14FE 

SUM ： 

F0 

FE 

05 

0B 

0D 

08 

02 

F8 DCCC 

B080 

FE 

FB 

F8 

F5 

F2 

EF 

EC 

E9 

9C 

B180 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7F 

7E 

F7 

B280 

F8 

E9 

DA 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

33 

B088 

E6 

E3 

E0 

DC 

D9 

D7 

D4 

D1 

DA 

B188 

7E 

7E 

7E 

7E 

7D 

7D 

7D 

7D 

EC 

B288 

92 

8B 

86 

83 

81 

82 

84 

88 

35 

B090 

CE 

CB 

C8 

C5 

C3 

C0 

BD 

BB 

21 

B190 

7C 

7C 

7C 

7B 

7B 

7B 

7A 

7A 

D9 

B290 

8E 

9 6 

A0 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

9C 

B098 

B8 

B5 

B3 

B0 

AE 

AC 

A9 

A7 

7A 

B198 

79 

79 

78 

78 

77 

77 

76 

76 

BC 

B298 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

3C 

49 

56 

28 

B0A0 

A5 

A3 

A1 

9F 

9D 

9B 

99 

97 

F0 

B1A0 

75 

74 

74 

73 

72 

72 

71 

70 

95 

B2A0 

60 

6 A 

72 

78 

7C 

7E 

7F 

7D 

AA 

B0A8 

95 

94 

92 

90 

8F 

8E 

8C 

8B 

7F 

B1A8 

70 

6F 

6E 

6D 

6C 

6C 

6B 

6A 

67 

B2A8 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

50 

43 

35 

E5 

B0B0 

8A 

89 

88 

87 

86 

85 

84 

84 

35 

B1B0 

69 

68 

67 

66 

65 

64 

63 

62 

2C 

B2B0 

27 

17 

08 

F8 

E9 

DA 

CB 

BD 

89 

B0B8 

83 

83 

82 

82 

81 

81 

81 

81 

0E 

B1B8 

61 

60 

5F 

5E 

5D 

5C 

5B 

5A 

EC 

B2B8 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

86 

83 

81 

97 

B0C0 

81 

81 

81 

82 

82 

82 

83 

83 

0F 

B1C0 

59 

58 

57 

56 

54 

53 

52 

51 

A8 

B2C0 

82 

H.l 

88 

8E 

96 

A0 

AA 

B7 

B3 

B0C8 

84 

85 

85 

86 

87 

88 

89 

8A 

36 

B1C8 

50 

4E 

4D 

4C 

•IB 

49 

48 

47 

5A 

B2C8 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

10 

IF 

2E 

C4 

B0D0 

8C 

8D 

8E 

90 

91 

93 

94 

96 

85 

B1D0 

45 

44 

43 

42 

40 

3F 

3D 

3C 

06 

B2D0 

3C 

49 

56 

60 

6A 

72 

78 

7C 

0B 

B0D8 

98 

9A 

9C 

9E 

A0 

A2 

A4 

A6 

F8 

B1D8 

3B 

39 

38 

36 

35 

34 

32 

31 

AE 

B208 

7E 

7F 

7D 

7A 

75 

6E 

65 

5B 

97 

B0E0 

A8 

AA 

AD 

AF 

B2 

B4 

H7 

B9 

84 

B1E0 

2F 

2E 

2C 

2B 

29 

28 

27 

25 

51 

B2E0 

50 

43 

35 

27 

17 

08 

F8 

E9 

EF 

B0E8 

BC 

BE 

Cl 

C4 

C7 

CA 

CC 

CF 

2B 

B1E8 

24 

22 

20 

IF 

ID 

1C 

1A 

19 

FI 

B2E8 

DA 

CB 

BD 

B0 

A5 

9B 

92 

8B 

6F 

B0F0 

D2 

D5 

D8 

DB 

DE 

El 

E4 

E7 

E4 

B1F0 

17 

16 

14 

13 

11 

10 

0E 

0C 

8F 

B2F0 

86 

83 

81 

82 

84 

88 

8E 

96 

3C 

B0F8 

EA 

ED 

F0 

F4 

F7 

FA 

FD 

00 

A9 

B1F8 

0B 

09 

08 

06 

05 

03 

02 

00 

2C 

B2F8 

A0 

AA 

B7 

C4 

D2 

El 

F0 

00 

68 


SUM ： FA F8 F6 F6 F7 F9 F8 FB DD90 SUM ： 3F 2F 20 11 FE F2 E0 D0 E183 SUM ： 09 FE F9 F3 F5 FC 0210 E7EB 


リスト 5 グリーンスリーブス 


10 

拿本拿拿拿拿拿拿拿拿本拿拿本本本本本本本拿拿拿拿拿本本拿拿拿本拿拿拿拿拿拿拿拿拿本本拿拿本拿拿拿本本拿拿拿拿拿：•:拿拿拿本拿拿本本拿本本拿拿 

20 

't 




30 

•* 

グリーン 

スリーブス 


40 

.拿 


For MZ-2500^PLAYER.X+MIDI IF+MT-32 


50 

•拿 




66 

拿拿本拿拿零拿本本拿本本本拿本本零拿本窣拿拿本拿本拿本拿拿本本拿拿本拿拿拿本拿拿拿本本拿本拿拿本拿拿拿拿本拿拿拿拿拿本零本本本本拿本本本拿 

70 

clear Um 



HO 

def 

int A-Z 



90 

def 

usrO-&HD000 

MACRO SET 


100 

def 

usrl-&HDe«3 

OPEN MACRO & FIRST TRACK INPUT 


m 

def 

usr2-&HDe96 

NEXT TRACK INPUT 


120 

def 

usr3-4HD009 

END MACRO & PLAYER 


130 

def 

usr4-&HD80C 

'START 


140 

def 

usr5-&HD00F 

CONTINUE 


150 

def 

usr6-&HDei2 

STOP 



160 poke $FF82,1,2,3,4,5 
176 

186 els 

210 if peek (SFF30) -$55 then A-usr3(0) 

220 A-usrl(0) 

230 for 1-1 to 5 

240 if I>1 then A-usr2 <0j ：if A<>I then stop 
250 read A$：if A$<>"//~ then A-usr (A$)Jgoto 250 
260 next 
270 A-usr4 (-1) 

280 end 
298 ' 

360 ***** MELODY れ拿 ** 

318 * SET PARTIAL RESERVE 

320 data Y($F0,$41,$10,$16,$12,$10,S00,$04.4,4,4,4,16,0.0,0,0,$4C,$F7] - 
330 * SET REVERB 

340 data Y ($F0,$41,$10,$16,$12 r $ie,$00,$01,1,5,5,S64.SF7]" 

350 *Schooldaze 

369 data "T12MP6e[U0N0] [MP]-92 [UF]-115 [MP] »4SR2. R2. 

370 dtit _ [$] (MP] L406REDCE2R<B>DtFE2 ド 
380 data 'RCE^-DE+F|GE<BB2RR>EDC8D8E2' 

390 data B<B>DE8+F8E2|RCEEDE' 

400 data C2.4C2 [FINE] E [MF] G2GG4.+F8E|~ 

410 data 'D2<BG4.A8B4>C2<AA4.G8A" 

420 data B2GE2>EG2GG4.+F8ED2<B" 

430 data G4.A8B>C4.<B8A+G4.+F8G|A2.&A2R[DSj" 

440 data // 

450 'tRecoder 

460 data [MOHOj «P80 [MPJ-95 [MF]-122 [HP]t76R2.R2. - 


470 data - [$] [MP]L406RC<BA>C2 
486 dat« "<RGBB4.A8GRA>C<B>+C+D|" 

490 dtta - EL8<G+FEF|L4G2RR>C<BA8B8>C2 

596 dtta R<GBB8A8G2RA>C<B2. &BA-^G| A2 [FINE] >C" 

510 data [MF] E2EE4.D8C* 

520 data "<B2GE4.+F8G|E2E+D4.E8+F|" 

530 data "G2E<B2»CE2EE4.D8C<B2G 
540 data E4.+F8G|E4.D8CE2DC2.&C2R[DS] - 
550 data // 

560 *Str Sect 2 

576 data * [MONO] W100 049R2.E2 [MP] -90 [MF] -110 [HF] L404A' 

580 data ' [*]>C2DE4.+F8Er 

590 data 'D2<BG4.A8B>C2<AA4.G8A - 

608 data *B2GE2A>C2DE4^F8ET 

610 data D2<BG4.A8B>C4. <B8A+G4. +F8G|* 

620 data "A2.&A2[FINE]R" 

630 data '05 [MF]C2. C4. D8E" 

649 data 'G2.G4.+F8E|<A2>C<B2. 

656 data 'E-*-FG|AGR>C2. C4. D8EG2.' 

66¢ dtta G4.+F8E|<A>CE<B>DE<A>EC<B2B[DSJ" 

670 data // 

686 *BASS 

690 data [MONO] 9P2d ®64 [MP] - 185[MFJ-125(MPJ L403A2. A2." 

700 data [$] [MPj A2. D2. G2. >C2. <+F2. |B2. - 
710 data 'E2. &E2RA2. D2. G2. E2. A2. E2.' 

720 data "A2.&A2 [FINE] R' 

730 dtta - [HF]>CRRCRR - 
740 data ~<GRREBB+FBR|BRR~ 

759 data 'ERRERR>CRRCRR<GRR' 

760 data 'ERRABRERRA2.&A2R[DS] _ 

770 data // 

788 *PIAH0 

799 data [POLY] «P40 000 [MPJ-1U [MF]-127 [MP]L4R : L204A>CE : L4R : L2EC<A : 

898 data - [$] [MP] L4R : L2A>CE : UR : L2^FC<A : | 

819 dtta •L48 ： L2B>D+F ： |L4R ： L2EC<B ： L4R ： L2A>CE ： L4R ： L2+D<BA：|' 

820 data L4R : GB>E : E<BG : GB>E : E<BG : R ： R ： L2A>CE : L4R : L2+FC<A : |* 

830 data - L4R ： L2B>D+F ： |L4R ： L2E<BG ： L4R ： L2A>CE : L4R ： L2ED<+G : | _ 

840 data - L4E ： A>CE : EC<A ： L2A>CE : [FINE] L4R：~ 

850 data -R ： 04[MF] G>CE ： EC<G ： R:G>CE:EC<G:■ 

860 data "R ： GB>D ： D<BG ： R ： GB>E ： E<BG ： R ： A>CE ： EC<A ： R ： AB>+D ： D<BA ： | 

870 dtta R ： GB>E ： E<BG ： R ： GB>E ： R ： R ： <G>CE ： EC<G ： R ： G>CE ： EC<G ： R ： GB>D ： D<BG：" 

880 data - R : GB>E : E<BG : R : A>CE : EC<A : R ： +G>DE ： ED<G ： |R ： A>CE ： EC<A ： L2A>CE ： L4R：[DSj 

899 dat* // 


► X - BASIC で英単語暗記プログラムを作りました。なぜかエンピツよりキーボードのほ 
うが觉えがいい僕ですが，それでも点数はおんなじ。ど一して？ 

山ノ内紀文（17> 熊本県 


MZ - 2500 MIDI 入門 131 
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リスト6恋人たちの神話 | 


'本本本拿拿葶拿本本拿本本本拿本本本本拿本拿拿本零拿本本本本拿本家拿本拿本拿本本拿本本*本本拿本本本窣傘拿拿拿拿拿拿拿拿本本掌本本零本本本拿 


恋人たちの神話 


For MZ-2580+PLAYER.X+MIDI IF+MT-32 


ie 
20 
30 
40 

se .* * 

60 拿本本本家零 * 本本掌本本拿本本 * 本拿本 ** 本 * 零本本本本本 * 本家拿本本拿 * 本本拿本本拿本本 ** 拿本 * 本 * 零本拿本本**窣本拿本本零本本韋拿 

70 clear $A00O 
80 def int A-Z 
90 def usre-&HD000 
100 def usrl • 紐 D003 
110 def usr2-&HD0e6 
120 def usr3-&HDe69 
130 def usr4-&HDeeC 
140 def usr5-iHD00F 
150 def usr6~&HD0]2 
160 poke $FF82.1,2,3,4,9 
170 

180 els 

190 if peek($FF3e)-$55 then A-usr3(0) 

200 A-usrl(0) 

210 for 1-1 to 5 

220 if I>1 then A-usr2(0) ：if A<>I then stop 
236 read A$：if A$<>V/" then A-usr (AS) ：goio 230 


MACRO SET 

OPEN MACRO & FIRST TRACK INPUT 
*NEXT TRACK INPUT 
END MACRO & PLAYER 
'START 
•CONTINUE 
STOP 


240 next 

1180 data 

A 

>+C:E:A:A: 

: E:C:<A: 

250 A-usr4($lF) 

1190 data 

A 

>D ： F ： A ： A：1 

•: D ： <A：' 

260 end 

1200 data 

"G 

B ： >D ： F ： F：1 


270 PART 1 

1210 data 

G 

>C:E:G:A:1 


280 data Y($F0,$41,$ie,$16,$12, $10,0, 1,2,6, 5,98,$F7]" 

1220 data 

•B 

>D ： F ： B ： B：- 

卜 G:E:<B: 


290 data ' Y[$F0,$41,$10,$16,$12,$10,0,$4, 6,2,9,9, 0,0,0, 0,6, $4C, $F7]" 


950 dat 
960 dat 
970 

989 

990 
dee 
eie 
020 
030 •伴奏 
64e 
050 
060 
070 
080 
690 

00 
le 
20 
se 

40 

se 
60 
70 


(2) A2 ： 2L8R ： E ： E ： E ： [DS]" 
"[C0DAJL4A ： A ： B ： B ： >C ： C ： <F ： F： _ 
A ： A ： B ： B ： >C ： C8 ： 8<$F8 ： 8aF2 ： 2" 

L4.>D ： D8 ： 8C ： C8：8 

<B ： B8 ： 8E ： E8 ： 8" 

A2 ： 2L8R ： A4 ： 4A：~ 

"Al：r 

// 

>S-1@V127L1R ： R：~ 

"{R ： R ： R ： R ： R ： R：~ 

@0@P50L8R4 ： 4R8. ： 8.05B32 ： 32A32:32+G : A ： B ： A：|" 
">D4 ： 4<A8. ： 8.+G32:32A32 ： 32G2 ： 2| " 

«32«P 200418 Ai>C ： E ： A ： A ： E ： C ： <A ： 
"+G ： B ： >E ： G ： G ： E ： <B ： G：I 
A ： >+C ： E ： A ： A ： E ： C ： <A：I 


A ： >D：F 
■G:B:>D 
G ： >C：E 
-B:> 十 D:+F 
-+G:B: 
A：>C 
+G:B 


D ： <A：- 

<B：G：' 

C：<A：" 

F ： D ： <B：|" 


>E ： G ： G ： E ： <B ： G ： I' 

E ： A ： A ： E ： C ： <A：" 

>E ： G ： G ： E ： <B ： G ： 


A2. ： 2.L8R ： @83^P30A ： 


306 data T82«S-1«V100@P 401160 4®43A ： >E ： E ： A ： A ： >E ： E ： A ： 
310 data A ： E ： E ： <A ： A ： E ： E ： <A：' 

320 data A ： >E ： E ： A ： A ： >E ： E ： >A：«' 

330 data L!7A ： B ： >C ： D ： E ： F ： G ： A ： B ： >C ： D ： E ： L!6F ： G：* 

340 data «52©V127{06SA2 ： 2&A8 ： 8L4B> ： C8：8 

350 data <E ： D ： B4. ： 4.A8：8 

360 data "$G2. ： 2.L16&G ： <B ： >C ： $G：' 

370 data &G2. ： 2.L4G ： 

380 data $F2 ： 2&F8 ： 8G ： F8：8 
390 data 'E ： D ： C ： L12<B ： >F ： D：* 

4«0 data -$E1 ： 1*E2. :2 
410 ' 

420 data "«50«P 641805 E ： F：' 

430 data "E4 ： 4D ： C16 ： 16SE16 ： 16&E4 ： 4D ： C ： 

440 data L12D ： C ： <$B ： &B4 ： 4R4 ： 4>L8E ： D ： 

450 data ~^C ： <A ： >C ： E ： A ： G ： F ： E：" 

460 data E ： $D ： &D4 ： 4R4 ： 4D ： +-C：" 

478 data - <B ： G ： B ： >D ： G ： F ： E ： D：* 

480 data D ： C ： C ： D16 ： 16SE16 ： 16&E4 ： 4R ： <B16 ： 16>C16 ： 16" 
490 data <B4 ： 4R ： B16 ： 16B16 ： 16>B ： +F4 ： 4A：| 

500 data +G2 ： 2R4 ： 4E ： F：|" 

510 data E4 ： 4D ： C16 ： 16$E16 ： 16&E4 ： 4D ： C：" 

520 data "L12D ： C ： <SB ： &B4 ： 4R4 ： 4>L8E ： D ： 

530 data ">C ： <A ： >C ： E ： A ： G ： F ： E：" 

540 data _ E ： $D ： &D4 ： 4R4 ： 4D ： +-C：' 

550 data '<B ： G ： B ： >D ： G ： F ： E ： D：' 

569 data D ： C ： C ： D16 ： 16SE16 ： l6iE4 ： 4R ： C16 ： 16C16 ： 16' 

570 data <B4 ： 4R ： >D16 ： 16C16 ： 16<B4 ： 4L12B ： >C ： <B ： 

580 data L4A ： R ： R ： «45L8R ： A：~ 

590 • 

600 data B4 ： 4B ： >C16 ： 16$D16 ： 16&D4 ： 4E ： F：" 

619 data 'G ： C16 ： 16C16 ： 16R ： G ： G ： E ： F ： G：' 

626 data A:D16:16D16:16R:A:B:A:+G:+F:|_ 

630 data $B1 ： 1&B2 ： 2* 

640 data 849R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16' 

650 data [$]&C2 ： 2R ： <E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16' 

660 data &C2 ： 2R4 ： 4<B ： A：~ 

670 data G4 ： 4G ： A ： G ： D ： E ： F16 ： 16SE16：16 
680 data &E2 ： 2R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16：16 
690 data &C2 ： 2R ： <E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16" 

700 data &C2 ： 2R ： <A ： B ： >C：' 

718 data "D ： C ： <B ： A ： +G4 ： 4R ： B：| [TO]" 

720 data - (1)A1 ： 1«62«P80}" 

730 data - (2)A2 ： 2R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16：16[DS]" 

740 data - [CODA] <A1：T 
750 data // 

760 * BASS 

770 data "#S-1«V127«P1 000311064 A ： A：" 

786 data - {D ： G ： C ： A ： D ： E ： A2 ： 2B2 ： 2F2 ： 2E2：2 
790 data L4<A ： A ： A ： A ： >E ： E ： E ： E：* 

800 data <A ： A ： A ： A ： >D ： D ： D ： C：" 

810 data <G ： G ： >G ： G ： C ： C ： <A ： A：' 

820 data B ： B ： B ： B ： >E ： E ： E ： E ： 

830 data L4.<A ： AS ： 8A2 ： 2>E ： E8 ： 8E2 ： 2* 

840 data "<A ： A8 ： 8A2 ： 2>D ： D8 ： 8D4 ： 4C4：4 
850 data <G ： G8 ： 8G2 ： 2>C ： C8 ： 8<A ： A8 ： 8' 

868 data "B ： B8 ： 8>E ： E8 ： 8<A4. ： 4.L8A ： A4 ： 4R ： A ： 

870 data >L4.G ： G8 ： 8F ： F8 ： 8E ： E8 ： 8<A ： A8：8 
880 data ， >D ： D8 ： 8+D ： D8 ： 8|E4 ： 4L8E ： E ： E ： E ： E ： E ： 

890 data E2 ： 2R8 ： 8<E8 ： 8E4 ： 4' 

900 data 'L8 [$]A ： A ： A ： A ： A ： A ： A ： A ： >D ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： 

910 data G ： G ： G ： G ： G ： G ： G ： G ： C ： C ： <B ： B ： >E ： E ： E ： E ： 

920 dsi& A: A:A:A: A: A:A:A:D:D:D:D:D:D:D:D: 

930 data "B ： B ： B ： B ： E ： E ： E ： E ： [TO]' 

940 data (1)<A4. ： 4. A ： A4 ： 4L12A ： A ： A：}" 


246 
250 da 
260 
276 
280 
290 
300 
316 
326 
330 
340 
350 
366 
370 
380 
396 da 
400 
410 
426 
430 
440 
450 Str 
460 
478 da 
486 
496 
500 

5ie 
520 
530 
540 
550 
560 
576 
580 
590 
6ee 
6ie 
620 
638 
640 
650 Dr 
666 
676 
680 
690 
700 
710 
729 
738 
740 
750 
760 
770 

789 

790 

see 
810 
820 da 
830 da 
846 
850 

869 

870 


L20SDG ： DG ： CG ： EA ： FA ： +FB：r 

L4D+GB ： L8R ： $D$G$B ： L2&$D&$G&$B ： &D&+G&B : R2 ： 2|" 

'[$]®11#P40L4.CEA ： L8CEA ： L2CEA ： 

L4.DFA ： L8DFA ： L2DFA：' 

L4.DGB ： L8DGB ： L2DGB：' 

L4.EG>C ： L8<EG>C ： L4<D+FB ： E+GB：|" 

L4.CEA ： L8CEA ： L2CEA： _ 

L4.DFA ： L8DFA ： L2DFA ： 

L4.DFB ： L8DFB ： L4.E+GB : L8EGB : |[TO] 

"(1)L2<A>CEA ： L12#V127§62»P88R4 ： 4A ： >^C ： E：|T 
(2)L2<CEA ： R ： [DS] 

"[CODA]8329V11S9P5906L8A : <B ： >C ： E ： 

A ： <B ： >D ： E：' 

A ： C ： E ： <A4. ： 4.L16A ： B ： >C ： E ： 

L8A ： <B ： >C ： E ： A ： <B ： >D ： E：~ 

A ： C ： E ： <$Aff2 ： &A8. : 8. 9m 127>C32 : 32<B32 ： 32L16A ： B ： >C ： <A：' 
■>*A2 ： 2&A8 ： 8L4B ： >C8 ： 8' 

@R1,55,!384<E ： D ： C ： <B ： 

"L8A1<A ： >E ： B ： >D ： A ： <B ： G ： >C16 ： 16<B16：16 
">C1：T 
// 
ings 

" es - l@V50«50@P75O5«<e,60,!384L1A ： >A：" 

'<{©V60DFA ： DGB ： CEG ： CEA ： DFA : E+GB ： L2EA>C ： <FB>D ： <FB>D ： <+GB>E：|' 
#V80L1R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： R ： O6R4 ： 4L12D ： C ： <$B ： &B2 ： 2" 
$A2 ： 2L8&A ： >E ： D ： +C ： |<$A4 ： 4&A ： >D ： A ： F ： E ： D ： G1：^ 

D ： C4. ： 4.<A2 ： 2 _ 

B2 ： 2>E ： F ： E ： D ： <A1 ： 1' 

LlR ： R ： R ： R4 ： 4®V60L8>E+G ： EG ： EG ： EG ： EG ： EG ： LlEG：r 
[$]@V 900618 R ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16&C2 ： 2' 

"R ： <E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16AC4 ： 4<B ： A：" 

G1 ： 1R ： +G ： A ： >E ： D ： C4. ： 4.| 

<A ： E ： >C ： <B16 ： 16>$C16 ： 16*C2：2 
R:<E ： >C ： <B16 ： 16>SC16 ： 1B4C ： <A ： B ： >C：" 

<B2. ： 2.>C4 ： 4[T0]' 

"(l)<Al：ir 

M2) A2 ： 2R2 ： 2[DS]~ 

[CODA] L2EA ： @V52E+G ： EA ： FA ： 

EA ： E>G ： L4.EA ： L8$F$A : L2&F&A:' 

•LlFA ： L2FB ： EB ： LlDA ： e>e,20 > 1CA:|■ 

II 


[SMODE1]L1@N80@V95L1«»K^1R：R：" 
{R：R：R：R：R：R：R：R：- 
'03L8CF ： F ： CDF ： F ： CP ： F ： CDP ： F：' 
"CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：CF 
•CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：CF 
~CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：CF 
"CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： DF ： CF：CF 


CDF 

CDF 

CDF 

DF ： F ： 


"CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F：DF 
CP ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F：DF 
'CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF：F 
CF ： F ： DF ： CF ： CF ： DF ： CDF ： CDF：~ 
'CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： 
'CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： CF ： F ： DF ： CF ： CF ： F ： DF ： F ： 
"CF ： DF ： CDF ： CDF ： CF ： DF ： CF ： DF：~ 

[$JCF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：' 
'CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F：* 
"CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDF ： F ： CF ： F ： CDK ： F ： CF ： F ： CDF ： F：" 

•• CF ： DF ： CDF ： CDF : CF: DF: CDF: CDF: [TO] " 
"(1)CF ： DF ： CF ： CDF ： CDF ： R4. ： 4.} " 

"(2)CF ： DF ： CF ： CDF ： CDF ： CF ： DF ： CF ： {DS] * 

■ [ C 0 DA ] Rl：r 

// 


リスト 7 悲しい気持ち 


日本音楽著作権協会（出）許諾第8970507-901号 


10 本本拿拿本本本本本本本本本;！:本本本本本本本本本本本本本拿本本本本本本本本本拿本本本拿本本本本拿本拿本本本本拿零本拿本本本本本本本本拿本:！拿 
20 * 本 

30 > 悲しい试持ち * 

40 * For MZ-2500+PLAYER.X+MIDI IF+MT-32 本 

50 * * 

60 ■本拿***♦本本本*本拿本*本本*本本拿*本窣家**本木本*本本零*本本*本拿本掌♦本拿***本零本*本本拿*本本本本本*本本本拿*:！; 

70 clear SAO00 
80 def me A-Z 


90 def usrO-ifeHDeee MACRO SET 


100 def usr1-&HD003 
110 def usr2-*HD006 
120 def usr3-AHD009 
130 def usr4-&HD00C 
146 def usr5-&HD00F 
150 def usr6-&HDei2 
160 poke $FF82,1,2,9,3, 


OPEN MACRO & FIRST TRACK INPUT 
■NEXT TRACK INPUT 
END MACRO & PLAYER 
START 
CONTINUE 
STOP 
4,5,6 


132 Oh ! X 1989.7. 


►母が汚がん検診の帰りに血 W を測りたいと言うので，なぜか血圧計のある町役場に測り 
に行った。私 (> 測ってみたら，上88で下が55。低血 K ですね。塩分のとりすぎが高血圧の 
もとなら，もっと商くていいはずなんだけど。卵焼きも塩味だし。 

熊谷香代（22> 福岡県 

















































170 

180 els 

190 for 1-¢ to 127：poke $B300*I,0：next 
200 for 1-128 to 255：poke $B306+I,I-128：next 
210 if peek ($FF30) -$55 then A-usr3(0) 

220 A-usr1(0) 

230 for 卜 1 to 7 

240 if I>1 then A-usr2 (0) ：if A<>I then stop 
250 read A$：if A$<> // then A-usr(A$) ：goto 250 
260 next 
270 A-usr4(-l) 

280 end 
290 - 

360 ****** MELODY 本本*料 
310 * SET PARTIAL RESERVE 

320 data Y [$F0,$41,$10,$16,$12,$10,$00,$04.2,2,6,4,9,4,0,0,5,$4C,$F7]" 
330 > SET REVERB 

340 data Y [$F6,S41,$10, $16,$12,$10,$60,$01, 1,5,5,$64,$F7]' 

350 '* A 聿 

366 data T10ieP64«86#Vl 15eN80 @M20 [MONOj L1RRRR' 

370 ネ B # 

380 data RRRRRRR" 

390 data R2 
400 » C * 

410 data - {R 40618 CC16C16&CC16C16DE* 

420 data "E<G4,R4E16D8•" 

430 data L4CDEA8.A16 
440 data 'L8BG4.R2' 

450 data R4FF16E16&ED16E16&E16F8. 

460 data R4GE16D16&D16C8.A16B8. 

470 data L4>C<A>CE16D8.' 

480 data - E16D8. R4E8D16E16&E16G8 . -， 

490 ' 

500 data L8R4CC16C16&CC16D16&DE& 

510 data E<G4.R4E16D8. 

520 data 'L4CDEA8.A16' 

530 data 'L8BG4.R2' 

540 data R4FG16E16&ED16E16&E16F8. 

550 data 'R4GB16>C16&CR<A16B8." 

560 data L4>C<AB>D16C8." 

570 data D16C8.&C4R2 
580 •本 D * 

590 data 'L806C8.C16CED4R<G" 

600 data >GFEDCRC16<B16A' 

610 data "L4A>D<BA16G8." 

620 data A24B24A24G8&GR2" 

630 data ~L8>C8.C16CED4R<G" 

640 data U >GFEGCR<A16B8." 

650 data '>C<-B16>C16&C16<B16>C&C<B>C16D-E16&|" 

660 data L4-EDCC8.C16&I" 

670 、 E,F 本 
680 data [T0]C2R2~ 

690 data •⑴ Rl}“ 

709 •本 G * 

710 data "(2) 06G4D8. E16*E4L8<A>C" 

720 data G4D8.C16&C4C<B16>C16&" 

730 data CRC<B16>C16&CRCD16E16&" 

740 data "EGCC16D16&D16C8.<A16>C16C' 

750 data ' G4D8. E16&E4<A>C*' 

760 data G4D8.C16&C4G<B~ 

770 data >C<BAG16F16&FEDC16D16(T 
780 data L4DRFR' 

790 •本 H * 

800 data "LIE" 

810 data "RRRRRR" 

820 data R2L8R06ED16C8.' 

830 * I * 

840 data 'C8.C16CED4R<G 
850 data >GFEDCRG16<B16A* 

860 data L4A>D<BA16G8. 

870 data A 24824 A24G8&G4R2[DS]" 

880 * J * 

890 data - [CODA][P0LYJL106&C ： [MONO] RS8R" 

900 data // 

910 ’ 

920 • 本 * 本 ** BASS : m ： 本*本 
930 •♦ 入 * 

940 data " [MONO]eP45*-4§66@V110LlRRRR" 

950 * B * 

960 data Q 41403 CCCC8C8" 

970 data 'EEE8.Q8E16R8E8" 

980 data Q4<AAL8AAAA 

990 data ->E4E4E8.E16R16Q8SB19,-117,8. >E8." 

1000 data <Q4L4FFG8.G16R16Q8@B19,-32,8.G8." 

1010 data Q4L4E0B19,-75,8.E<A8.A16R16Q8©B19,-42,8.A8. 

1020 data L4Q4FFG8.G16R16G8. - 
1030 data L8>CCCC~ 

1040 •* C * 

1050 data -10314 Q4CCC8.C16R16 C8. 

1860 data ' EEE8.E16R16.E8. 

1070 data <AAA8.A16R16 A8. 

1080 data >EEE8.E16R16 E8. 

1090 data FFG8.G16R16.G8." 

1100 data EE<A8.A16R16_A8. 

1116 data - >FFE8.E16R16 E8.' 

1120 data DD<G8.G16R16 G16 G8~ 

1130 data ">L4CCC8.C16R16 C8. 

1140 data "EEE8.E16R16_E8. ■ 

1150 data <AAA8.A16R16_A8. 

1160 data >EEE8.E16R16_E8.• 

1170 data FFG8.G16R16_G8.• 

1180 data E E8< B8A8.A16R16_A8." 

1190 data FFG8.Q8G16G16G8. 

1200 data L8>CCCRC16'C8C16&C16C16C 
1210 本 D * 

1220 data "[$]02Q4L4FFG8.Q8G16R16G16F8" 

1230 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8' 

1240 data Q4L4FFG8.Q8G16R16G16F8" 

1250 data 'Q4EGA8.Q8A16R16A16G8' 

1260 data Q4L4FFG8.Q8G16R16G16F8" 

1270 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8" 


1280 data Q4-AAA8.A16R16_A8.|-T0j 
1290 data Q8-BBB8.B16R16B8.|' 

1360 聿 E * 

1310 data i 1)Q803C16>**C16R8Q4<C4C8.Q8C16R16C8. - 
1320 data Q803C16>**C16R8Q4<C4C8.Q8C16R16C8.} 

1330 * F * 

1340 data (2)03Q4L4CCL16Q8R>C<CCCCCC' 

1350 '* G * 

1360 data Q 40314 E<BA8.Q8A16R16A16G8* 

1370 data >Q4E<BA8.Q8A16R16A16G8 
1380 data Q4F>FE8.Q8E16R16E8. 

1390 data Q4DDC8.Q8C16R16C8. - 
1400 data Q4E<BA8.Q8A16R16A16G8" 

1410 data >Q4E<BA8. Q8A16R16A16G8' 

1420 data Q4FFF8. >Q8F16R16<F16F8" 

1430 data Q4FFF8. Q8L16F4FFFF” 

1440 * H * 

1450 data Q4L403CCC8. Q8C16RJ6C8. 

1460 data Q4EEE8.Q8E16H16E8.- 
1470 data Q4<AAA8.Q8A16R16A8. 

1488 data 'Q4>EEE8.Q8E16R16E8. 

1490 data "Q4FFG8.Q8G16R16F8.' 

1500 data Q4E<BA8. Q8A16R16A16G8 
151¢ data Q4FFG8.Q8G16R16G8. 

152¢ data Q4L8CCRCC4R4" 

1530 '* I * 

1540 data Q 40214 FFG8.Q8G16R16G16F8' 

1550 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8 
1560 data Q4FFG8.Q8G16R16G16F8 
1570 data Q4EGA8.Q8A16R16A16G8[DSj 
1580 

1590 data •- [C0DAJ02L4Q4-BBB8.Q8B16R16B8. |" 

1600 • 本 J 本 

1610 data >Q4CCC8. Q8C16R16C8." 

1620 data 'C8.C16R16C8.C2<fe~ 

1630 data "Cl" 

1640 data " 

1650 ' 

1668 DRUMS ***** 

1670 * A * 

1680 data " [SM0DE1]«P64eN98@V102L1@K+1L1R ： R ： R ： R ： 

1690 .* B * 

1700 data -03UCF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1710 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1720 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : UF ： C ： F ： C ： DF： : 

1730 data _UCF:DF:CF:DF:L16CF: :DF:C:F:C:DF:: 

174¢ data L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1750 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：' 

1760 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1770 data "L16D ： C ：： C ： D ： C ： D ： D：' 

1780 •* C 本 

1790 data {03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1800 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : ' 

1810 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：~ 

1828 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： LI6CF : ： BF ： G ： F ： C ： DF：：* 

1830 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1840 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1850 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1860 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： 116CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ： D：" 

1870 ' 

1886 data L8CF>C# : <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1890 data 'UCF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : 

1960 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1910 data -L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF：：~ 

1920 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1930 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

1940 data -L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：： _ 

1950 data - L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CD ： D ：： D ：： D ： D ： D ： 

1966 ，本 D 本 

1970 data ' [$J L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF： : ' 

1980 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

1990 data _ L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : ' 

2090 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2010 data *L8CF>C# ： <DF ： CF ： BF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：~ 

2020 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2030 data L8CF>C» ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : [TO]' 

2040 data 'L8CF>C» ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF： : " 

2050 * E * 

2060 data - (1)L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2070 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： D ：： D ：： D ： D ： D：}" 

2080 4 F 本 

2090 data " (2)L803CF>C#:<DF:CF:DF:L16F:DF:CF:DF:CF:CF:DF:DF: 
2100 .* G * 

2110 data 03L8CF>C« ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2128 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2130 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2140 data ' L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： CD ： DF ： D ： 

2150 data L8CF>C» : <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2160 data L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF：：" 

2170 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : * 

2180 data L8CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ：： >C ：： <A ：： D ： D ： D ： 

2190 * H * 

2209 data '03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2210 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2220 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： LI6CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

223¢ data _L8CF:DF:CF:DF:L16CF::DF:C:F:C:DF::" 

2246 data L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2258 data •L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2260 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2270 data L8CD ： CD ：： CD ： L16CD ：： D ： C ： F ： C ： D：：" 

2280 I 本 

2290 data "03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DP ： L16CF ： : DF ： C ： F ： C ： DF： : 

2300 data "L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2310 data 'L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2320 data *L8CF ： DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF： : [DSJ" 

2330 _ 

2340 data ； C0DAj L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： D ： 

2350 * J * 

2366 data 03L8CF>C# ： <DF ： CF ： DF ： L16CF ：： DF ： C ： F ： C ： DF ：： 

2370 data L16CD ：： D ： G ： CF>C# ： <DF ： F ： F ： L4CF>C» : <H ： 

2380 data Rl：l 


►今度，下宿にパソコンを持ってくることにしたが，私の部屋は四畳半。ベッド，テレビ， 
タンスの面積を引くと残り一畳ぐらいである。こうなったらベッドを捨てて押し入れに寝 
るしかない。楽しいドラえもんの生活が始まる。 吉田裕 （17) 岩手県 
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2390 data // 

2400 

2410 ***** SYNTH ♦ 本本♦本 

2420 本 A * 

2430 data ^P35»V 127«N70«»97L8iMONOj05C<B>CG&GC4<B 
2440 data >C<B>C<G&G2 
2456 data >C<B>CG<iGC4D' 

2460 data C<B>CD&DC4<B 
2470 * B * 

2486 data S101 抑 12006 L4EDEAGFED" 

2490 data C<B>CFEDC<B 

2500 data A>D<B2B>EC4.<A16B16" 

2510 data -L2>CDC” 

2520 •* C * 

2530 data {@N64^9704 [POLY]L1G>C ： <B>DL4E ： <G ： >D ： G ： 

2540 data LICE ： 

2550 data '<B>L4D ： <G ： >D ： <B：' 

2569 data L2A>C ： <GB ： B>D ： C<A ： 

2570 data A>C ： C<G ： A>C ： <GB： - 
2580 ' 

2590 data iMONOjL8.G>C16iC8G8&G2<B>D16*D8G8*G2 
2600 data <A>C16&C8G8&G2<B>D16&D8G8&G4L8ED 
2610 data " {POLY]L2C<A ： B>D ： <GB ： A>C ： C<A ： B>D ： 

2620 data CE ： L16E<-B ： L8B>E ： L16$E<5B ： L4&B>&E：| 

2636 * D * 

2640 data " [$; [MOHOjLlRR' 

2650 data ¢>10 19N 820614 A>D<BAG 1 ~ 

2669 data R1R1 

2670 data R206L8C8.G16&G>C&[TOj' 

2680 data "C2<C8.F16&F>C* 

2690 * E * 

2700 data (1)[POLY]«73@N85L8.05'C'E ： L16$C$E : L8&UE ： - D<'B ： ' 

2710 data >L8. *E C ： L16$E$C ： LS&EiCs ^G E：** 

2720 data L8.0SC*E ： L16$C$E ： L8iC&E ： D<*B ： >U. E C ： L16$E$C ： L84E&C ： GE:}~ 
2730 本 F * 

2740 data ' (2) [POLY]^73©N85L8.05'C'E ： L16$C$E : L8*C&E : *D<'B：" 

2750 data ">L8."E'C ： L16$E$C ： L8&E&C ： *GE：" 

2760 * G » 

2770 data [POLY]»K64®97L405$D<$B ： L8.&B>&D : L16$C<$A ： L2&AX.C : " 

2780 data L4$D<SB : L8.&B>&D : L16$C<$A : L2iA>&C : " 

2790 data "L2C<A ： G>C ： C<A ： G>C： _ 

2800 data L4$D<SB : L8.&B>&D : L16$C<$A : L2&A>&C : " 

2810 data "L4$D<SB : L8.iB>&D : L16$C<SA ： L2&A>*C : 

2820 datt L1C<A ： -A>C：|' 

2830 •* H * 

2840 data ' iM0H0j@181#Nll 00614 EDEAGFED** 

2859 data C<B>CFEDC<B' 

2860 data A>D<B2B>EC4.<A16B16" 

2870 data *L2>CDL8Q4CCRCC484Q8 _ 

2880 * I * 

2890 data "R1R1" 

2900 data L4A>D<BAG1[DS]" 

2910 - 

2920 data ' (CODA] [POLY]07&C2 ： 2[MONO] <C8. F16*F8>C8" 

2930 •* J * 

2940 data " (POLY ； ©73«N85L8.05'C'E ： L16$C$E ： L84C&E ： D< B：~ 

2950 data >L8. E*C ： L16$E$C ： L8&E&C ： G'E：~ 

2960 data *L8.05'C'E ： L16$C$E ： L8&C&E ： D<B：" 

2970 data - >L2$E$C:L1&E&C:" 

2980 data // 

2990 _ 

3000 ***** STRINGS ***** 

3010 .* A * 

3028 data §P110«50#V90[MONO]L1RRRR" 

ヌ 030 * B * 

3940 data IPOUj 05L1CG ： DL2G ： L4A ： B ： 

3050 data 'L1E>C ： <G>L4E ： D ： C ： <B ： 

3060 data "L2FA ： DB ： GB ： E>C ： C<F ： G>D ： •>1,65,2CG：* 

3070 * C * 

3086 data "{[MONO]L1RRRRRR" 

3098 data »<2,80,! 28806 G1&G2&L8GFEC' 

3100 ‘ 

3116 data "L1<G&G2>D4C8<B8A 

3120 datt L4B>CDG&L1G&G&G>C4.<C8F8E4D8 

3130 •* D * 

3146 data "[$] [POLYJL206C<F : GB ： EB ： A>C ： <FA : GB ： 

3150 data EL4G ： >D ： C<A2 ： >E：* 

3160 data 'L2$G1<F ： G ： E>AG1 ： <A：' 

3170 data L1-A»$C ： | [TO]' 

3180 data $&C«-B: | • 

3196 ** E * 

3209 data _ (1)L1§>1,65,!384>$C>$4C : iC<*C : } - 

3210 .» F * 

3220 data (2)L206$C>$&C ： L8&C<AC : G<G : >C>C ： E<E ： 

3238 • 拿 G 本 

3240 data 06L1$G>$G : L2$&G<$iG : L8&G>&G : F<F : E>E ： C<C：* 

3250 data L1G<G ： L2.G>G ： L8C>C : E<E : 

3266 data 'Ll$G>$G ： L2$iG<$&G : L8&G>iG : F<F : E>E ： C<C：' 

3270 datt L1A<A ： L2>D>D ： F<F ： 

3280 • 拿 H 拿 

3290 data - [MONO]L407EDEAGFED" 

3300 data ' C<B>CFEDC<B" 

3316 data "A>D<B2B>EC4.<A 16616 >L2CDQ4C8C4CSC4R4Q8~ 

3326 ’* 1 * 

3330 data - [POLY]06L2C<F ： GB ： EB ： A>C ： <FA ： GB ： EL4G ： >D ： L2C<A ： [DSj 
3340 ' 

3350 data - [CODA] [POLYj 05L1-B»$&C ： | 

3360 data "$&C<$C ： e>2,49,!384$&C>$*C ： &C<*C：" 

3370 data // 

3380 ' 

3399 ***** GUITAR ***** 

3400 •尊 A * 

3410 data " [MONO]@P80^628V 751805 CCCCCCC16>C16<C* 

3420 data •CCCCCCC16>C]6 く C— 

3430 data CCCCCCC16>C16<C" 

3440 data ~CCCCCCC16>C16<C _ 

3450 •* B 拿 

3460 data ®V10WN75 CCCCCCC16>C16<C' 

3470 data 'EEEEEEE16>E16<E' 

3480 data '<AAAAAAA16>A16<A' 


3490 data >EEEEEEE16>E16<E' 

3590 data FFFFGGG!6>G16<G 
3510 data EEEE<AAA16>A16<A 
3520 data _>FFFFGCG16>G16<G _ 

3530 data 'CCC16>C16<C' 

3540 .* C * 

3550 data {L805CCC16C16RC8.C16R16>C16<C 

3569 data 'EEE16E16RE8.E16R16>E16<E - 

3570 data '<AAA 16A16RA8.A16R16>A16<A - 
3580 data >EEE16E16RE8.E16R16>E16<E 
3590 data FFF]6F16RG8.G16R16>G16<F" 

3600 data EEE16E16R<A8.A16R16A16A" 

3610 data >FFF16F16RE8.E16R16E16E" 

3620 data DDD16D16RG8.G16R16G16G" 

3630 ' 

3640 data CCC16C16RC8.C16R16C16<C" 

3650 data ER [POLY] L2. »DG ： [MONO]" 

3660 data «<L8AAA 16A16RA8. A16R16>A 16<A 
3670 data >ER ；POLYj L2. »GB ： : MONOj 
3680 data «L8FFF 16F16RG8. G16R16G16F 
3690 data ~EEE16E16R<A8.A16R16AI6A 
3700 data >FFF16F16RG8.G16R16G16G 

3719 data 'CCC16C16BC8.C16R16>C16<C" 

3720 * D * 

3736 data ' [$]L8F8.A16*A>C<B2" 

3740 data : POLY^ L2GB ： A>C*. [MONOj 

3750 data <L4A>D<BAGDC2L8F8.A164A>C<L2B' 

S760 data (POLYjL!1E2 ： G!95 ： B!94 ： >E!93 ： !93<C2 ： E!95 ： A!94 ： >C!93 ： !93* 
3770 data [MONOj05L8.-E-A16&A16>E&E2|[TOj 
3780 data '<L8.F-B16&B16>F&F2| 

3790 ' 拿 E 本 

3800 data "(1)[POLYj05L!1C1 ： E!191 ： G»190 ： >C!189：!189 
3810 data - [POLY]<C1 ： E!191 ： G!190 ： >C!189 ： !189} 

3820 •本 F •本 

3830 data "(2) [POLYJ 05L!1C1 ： E!191 ： G!190 ： >C!189 ： ! 189" 

3840 •本 G » 

3850 data - iPOLY] 05L4GB ： L8.GB ： L16$A>$C : L2&C<&A : " 

3860 data 'L4GB : L8.GB ： LI6$A>$C : L4$&C<$&A : L16&A>&C ： C<A ： R8 ： 8 r 
3870 data L2F>C ： C<G ： F>C ： C<G：' 

3880 data L4GB ： L8.GB ： L16$A>$C : L2&C<AA : ' 

3890 data L4GB ： L8.GB ： L16$A>$C ： L4S&C<$&A : L16&A>&C ： C<A ： R8 ： 8' 

3900 data 05L!1F1 ： A!191 ： >C!190 ： F!189 ： !189' 

3916 data "05Fl ： -A!191 ： >D!190 ： F!189：! 1891 
3920 * H * 

3938 data '[MONOj 05L8CCC16C16RC8.C16R16>C16<C 
3940 data EEE16E16RE8.E16R16>E16<E 
3950 data '<AAA16A16RA8.A16R16>A]6<A" 

3960 data ">EEE16E16RE8.E16R16>E16<E' 

3970 data FFF16F16RG8.G16R16G16F 
3980 data "EEE16E16R<A8.A16R16>A16<A' 

3990 data >FFF16F16RG8.G16R16G16G" 

4000 data '[POLY] Q4L8G>C ： C<G ： R ： G>C ： L4C<G ： R4 ： 4Q8 [MONO]" 

4010 拿 I 本 

4020 data 05L8F8.A16&A>C<B2' 

4030 data (POLY]L2L!1E2 ： G!95 ： B!94 ： >D!93：!93 
4040 data "<E2 ： G!95 ： A!94 ： >C!93 ： !93[MONO] 

4050 data "L405A>D<BAGDC2[DS]' 

4060 • 

4070 daia ' [CODAjL8.05F-B16*B16>FAF2" 

4080 ’ 本 J 本 

4090 data 05 [POLYj L2G>C : L8C<G : [MONO] >D&D16G8. 

4100 data GG&G16D8. [POLYjL2$C<$G ： L1AG>&C ： 

4110 d&ta // 

4121 

4130 ***** CHORUS ♦ 本**本 

4140 .» A * 

4150 data (MONOj»P95L1RRRR" 

4168 、 B 本 

4170 data "RRRRRRRR2" 

4180 •本 C (1st tiae) * 

4190 data RRRRRRRR" 

4200 data RRRRRRRR" 

4210 .* D * 

4220 data RRRRRRRR 
4230 •拿 E * 

4240 data RR 

4250 •* C (2nd tine) * 

4260 data *L1RRRR911«V60R4L8OSAA16G16&G8F16G16&G16A8. 

4270 data R4B8G16F16&F16E8.>C16D8. 

4280 data L4ECEG16F8.G16F8.R4R2 

4290 data "L1RRRR<L8R4A8A16G16&G8F16G16&G16A8.' 

4366 data ~R4B8>Dl6EJ6iE8R8Cl6D8.' 

4310 data "L4ECDF16E8.F16E8.&E4R2 
4320 * D * 

4330 data LIRRRRRRRR' 

4340 data R 
4350 * G * 

4360 data ,MONOj®V1 000614 E<B8.>C16&CR 
4370 data E<B8.A16&AR 
4380 data R1R1 

4390 data L406E<B8.>C16&CRE<B8.A16&AR 
4490 data >L8C<B>C<B16>C16&CCCC16C16&L4CRDR 
4410 .* H * 

4420 data L1CRRR 

4430 data [POLYj@V7305Q4L4A>C : C<A ： L8.B>D ： L16Q8D<B ： R ： B>D ： Q4L8D<B : 

4440 data L4B>D ： D<B ： L8.>EC ： Q8L16EC ： R ： EC ： Q4L8EC ： L1R ： R ： 

U50 拿 I 拿 

4460 data "Q8L2R : L8.05B>D : L16D<B : L8B>D ： D<B ： 

4470 data L2B>D：Q4L4CE：Q8R：L1R：R： 

4480 * D (DS tiae) * 

4490 data R2 : 205L8.B>D ： L16D<B ： L8B>D : D<B : 

4500 data L2B>D ： L4Q4CE ： R：" 

4510 data L2Q8CF ： DG ： 

4520 data '<B>G ： CE：~ 

4530 data R2 : 2L8.05B>D : L16D<B : L8B>D ： D<B：" 

4540 data L2B>D ： L4Q4CE ： R ： Q8L1R ： R ： 

4550 •* J 拿 

4560 data L1R ： R ： R ： 

4570 data // 
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# TTC あれこれ 

先月掲載された TTC (Tiny Tiny Compiler ) はラ 
ンタイムルーチンを含めても約 2 K バイトという非 
常にコンパクトなコンパイラです。 tiny BASIC のよ 
うなその命令セットは，マシン語の命令を連想させ 
るほどです。マシン語の雰囲気を味わえるコンパ 
イラだといえるでしょう。 

先月のリファレンスマニュアルでは疑似変数 
“[”と“]”の使い方がちょっとわかりづらかったか 
もしれません。補足しておきますと，これら2つ 
の変数はアドレスを表す変数です。あるアドレス 
からデータを取り出したり，保存するのに使用し 
ます。そのアドレスを決めるのが WIND 1 命令と WI 
ND 2 命令です。 TTC が1バイト型の言語であるため 
このような方法でアドレスを表しているわけです 
(アドレスは2バイトで表される）〇 

このあたりを見ていると，やはり2バイト長の 
変数がほしくなります。連続する変数名を続けて 
書くと2バイト長の変数になる（たとえば A と B 
をくっつけて AB という変数にするとか， I と」を 
くっつけて IJ にする）という仕様なら，わりと簡単に 
実現できそうです。バージョンアップを期待した 
いところです。 


第 82 部 

TTC 用パズルゲーム TICBAN 


•パズル ゲーム 

今回は TTC のプログラム具体例として，「チクタ 
ク バンバン」 というゲームの雰囲気をもった全11 
面のパズルゲーム 「 TICBAN 」 をお届けします。掲 
載するのは TTC 用のソースリストですので，まだ 
TTC を入力していない方はまず TTC を用意してく 
ださい。 

先月のサンプルプログラム「もぐらたたき」と 
いい，今回の 「 TICBAN 」 といい，アセンブラを使 
うよりはるかに短いプログラムで，短時間の間に 
開発できるのは高級 （ TTC は中級？）言語ならで 
はというところですね。 

•投稿へのいざない 

s-os には数々の高級言語がサボートされていま 
すが，これらを使った投稿が少ないのが残念です。 
FuzzyBASIC は皆さんにもお馴染の BASIC であり， 
コンパイラも用意されています。もっと投稿があ 
ってもいいと思うのですが。また SLANG には実数 
演算ライブラリも用意されています。 

S - OS はアセンブラだけの世界ではありません。 
高級言語を使ったプログラムも大歓迎ですので， 
ちょっと便利なプログラムやゲームをどんどんお 
寄せください。 



• S - OS の系譜 （1) 


「 s 、 os ってなんですか」という質問をよく目にし 
ます。最近になって Oh ! X の購入を始めた方のために， 
S - OS 小史を連載でお届けしましょう。 

この企画が始まったのは今から4年前のことで 
す。当時（誌名は Oh ! MZ でした）本誌に掲載され 
るマシン語プログラムは，たとえ文字しか使って 
いなくても，開発された機種専用のものでした。 
開発者やスタッフが協力して，他機種に移植した 
場合には，異なる部分のある似たようなダンプリ 
ストが機種の数だけ掲載されていたわけです。 

XI シリーズ， MZ シリーズともに， CPU に使われ 
ているのは Z 80 です。同じ Z 80を使いながら機種ご 
とに別のダンプリストを用意しなければならない 
というのは，理不尽でもあり，誌面の無駄でもあ 
り，さらには開発時間の無駄でもあります。なぜ 
このようなことになってしまうのか。それは，画 
面に文字を出したり，キーボードから文字を取り 
込む方法が，機種によって異なっているからです。 
プログラムの基本となる処理は共通なのに，ただ 
入出力だけが異なっているために，面白そうなプ 
ログラムでも他機種用のものを自分のマシンで動 


かすことができなかったのです。 

S -0 S の試みは，まず1985年1月号に掲載された 
EDASM から始まりました。 EDASM は各機種専用の 
エディタアセンブラでしたが，当時の主力記憶媒 
体であるテープの フォーマット を統一しました。 
EDASM によって，テープ交換だけで開発したプロ 
グラムを別の機種にもっていくことができるよう 


になったのです。同じ MZ どうしでも700と2000で 
はテープ交換ができなかったことを考えると，こ 
れは大きな第一歩でした。 

全機種の入出力を統一するシステム CIOS の構想 
がこのとき同時にアナウンスされ，大きな反響を 
呼びました。共通システム CIOS に參加したいとい 
う希望， CIOS はこのように作ってもらいたいとい 
う要望，意見。実に多くのお手紙が編集室に届き 
ました。そのなかで1985年6月にスタートしたの 
が，全機種共通システム S -0 S なのです。 
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種共通 S-OS“SWORD ” 要 - 

丁丁。用パズルゲ-ム T I。 B AN 

先月発表した超小型コンパイラ言語 TTC で記述されたアクシヨ 
ンパズルゲームです。一見簡単そ5でもかなりの指さばきと思考 
Yamada Junji 力が要求されます。イラスト常連組からスタッフに昇格 （7) し 

lilBS た山田君の初作品です。 


TTC でゲームを 


6月号で S - OS 用オリジナルコンパイラ 
TTC が発表されました。 Tiny Tiny の名 
のとおり，プログラムはコンパクトで命令 
も BASIC の骨格だけみたいな感じでした。 
今回はこの TTC を使って，どういったもの 
を作れるかということでゲームを作ってみ 
ました。 

とはいうものの，いきなり素晴らしいア 
イデアが浮か#はずもなく，「なにを作ろう 
かな」と悩んでいてふと思い出したのが， 
以前アセンブラで作りかけのまま放り出さ 
れていたパズルゲーム。こいつあ春から縁 
起がいいや，などとつぶやきつつ TTC 用に 
作り直したのがこの TICBAN です。 

ゲームの内容は懷かしの（いまでもある 
かな？）「チクタク バンバン」 という ゲーム 
に似ています。 


入力方法 


TTC は糸屯粋なコンハ。イラで’すから，なに 
か別のエディタ， E - MATE や ZEDA，RE 
DA のエディタなどで入力しましよう。面 
データは芽ブジェクトのかたちになってい 
るので，こっちのほうは MACINTO - C な 
どの マシン 語入カ ツールを 使って入力して 
くださぃ。 

I 入力が終わったら コンパイ ルしてみまし 
^ | 7〇 ここでは 8 00 Oh からの例をあげてお 
きます。 

TEXT ADDRESS : 4 E 00 
RUNTIME ADDRESS : 8000 
VARIABLE TOP : 8120 
OBJECT ADDRESS : 8200 
OFFSET ADDRESS : 0000 

でコン パイノレして く ださい。 コ ンパイルが 
終わったら プログラム 本体， ランタイムル 
ーチン， 面データをまとめてセーブしてお 
くと便利でしよう。なお，この場合，.実行 


アドレスは820〇丨彳です。お間違えなく。 

キー操作は基本的に K を中心としたし 
M ， J，L を上下左右に害 U り当てています。 
キーの判定は（ラベル名で）870行ですから 
自分の機種で使いやすいように書き換えて 
<ださい。 

それでは，ゲームの解説です。画面には 
通路のパーツとなるブロックが並んでいま 
す。この上を一定の速度でボールが転がっ 
ていきます。通路に沿って迷路内を転がっ 
ていくボールの進路をうまく組み換えて上 
下左右にある1〜8のゲートをすべて通すと 
いうのがゲームの内容です。 

どのようにするかというと，迷路の中に 
はひとつだけ空白のブロックがありますの 
で，その部分を移動させることにより迷路 
を組み換えていくことができます。ちよう 
ど15パズルのような要領です0このあたり 
は説明を読むより，実際にあれこれやって 
みたほうがわかりやすいでしよう。 

当然，通路からボールが落ちてしまった 
り，行き止まりになったら，ゲームオーバ 
一です。 

全部で11面ありますが，そのなかに1面 
だけクリアできない面があるかもしれませ 
ん。そのほかの面はすべてクリアできるこ 
とを石萑認、してありますので，こんな面クリ 
アできないよ一などと駄々をこねてもダメ 
ですからね。 


プログラム解説 


ソース リストにはサブルーチンごとに注 
釈をつけておきましたので，だいたいなに 
をやっているのかは見ればわかると思いま 
す0プログラムの改造を行うときには，表 
1の変数表を参考にしてください。ほかに 
もサブルーチン間でパラメータの受け渡し 
をやっているところにも注意が必要です。 

また，面データをほかのアドレスに置く 
場合，プログラムや仮想 VRAM に重ならな 
いようにうまく配置するようにしましよう。 



そのときはソースリストの中にある550， 
802, 995, 997行（ラベル名）のところにあ 
るアドレスも一緒に変更してぉかなければ 
なりません。まあ，なにか特別な事情がな 
いかぎりこのあたりはいじらないほうが'よ 
いでしよう。 


さ一て，終わったあ。このプログラムを 
制作してひととおり TTC を使ってみたわけ 
ですが，手軽なところが気にいりました。 
BASIC さえ少しかじっていれば，特に新し 
く覚えなくてはならないようなこともなく， 
誰にでも使えそうです。 

さすがに命令数が少ないので本格的なプ 
ログラム開発はきついような気がしますけ 
ど，ちょっとしたツールなんかを作るのに 
は向いているんじやないでしょうか。 

ちなみにこのプログラムの開発期間は3 
日間です。たった3日で一応ゲームが作れ 

表1変数表 


X , Y 空き ブロックの XY 座標 
S , C スコア 
N , 0 ポールの XY 座標 
M ポールの 残り数 
P ポールの 進行方向 
G ボールのバックキャラクタ 
R ラウンド 

F ゲートを通過したかどうかのフラグ 
氺ワークアドレス 

9 F 00 h 仮想 VRAM 42 バイト 
9 FF 8 h マシン語サブルーチン 
AOOOh 面データ 
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たのは BASIC ライクな TTC の使いやすさ 
によるところ力 5 '大きいと思います。だから， 
BASIC しか使えなくて S - OS に参加できな 
いという初七、者の方でも， TTC を使って S - 


しようか0 

BASIC ではたいしたことができないと 
思っている人にもおすすめです。 TTC は B 
ASIC ライクといっても，ちゃんとしたコン 


てくれます。 

せっかく使いやすいツールがあるんです 
から，有効に使っていかなければ，もった 
いないおばけが出てしまいます。では皆さ 


0 S の世界に仲間入りできるのではないで パイラですから，そこそこの速度で実行し んがんばりましようね。 
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TICBAN 

FOR Tiny Tiny Compiler 

PROGRAMED BY J.YAMADA 

.R = 0 

WIDCH 40 
7 

•C* LOCATE 28,2 "* TICBAN *" 

LOCATE 28,20 n FOR TTC" LOCATE 28,22 "BY J.YAMADA" 
.S=0 .C=0 .M=l GOSUB 880 
10 

LOCATE 27,17 "PUSH ANY KEY!” 

LOCATE 27,17 " .， 

.A=(G IF A = 0,10 IF A< , 0,1 IF A> ， 9，1 
.A=A-$30 .R=A GOSUB 880 


MAIN ROUTINE 
REPEAT 

.W=5 REPEAT GOSUB 870 
•A=(G IF A=$1B，9 

GOSUB 994 DEC W UNTIL W=0 
GOSUB 500 IF A=0,6 GOSUB 880 


IF F#8,5 GOSUB 700 
5 

UNTIL M=0 
； GAME OVER 

LOCATE 6,13 " * GAME OVER * ” 
LOCATE 28,14 "RETRY(Y/N>?” 

8 

.A=(F IF A=» ,7 IF A= , Y,7 

IF A# ， N,8 CHR A 
9 

RETURN 


；ROUND CLEAR 


BALL MAIN ROUTINE 


BALL MOVE 


500 


LOCATE N,0 CHR $7B ,H=N . 
IF P=l,501 IF P=2,502 
IF P:3,503 IF P=4,504 

499 

.N=H .0=1 LOCATE N,I CHR 
.A=0 RETURN 


0 .C=C+1 ADC S GOSUB 803 


； UP MOVE 

501 

GOSUB 505 IF A=0,499 
GOSUB 506 .P=2 IF A=0,499 
GOSUB 507 .P=4 IF A=0,499 
GOTO 510 

； RIGHT MOVE 

502 

GOSUB 506 
GOSUB 508 
GOSUB 505 
GOTO 510 


UP CHECK 
RIGHT CHECK 
LEFT CHECK 
MISS !! 


IF A=0,499 
.P=3 IF A=0,499 
.P=l IF A=0,499 


； DOWN MOVE 
503 

GOSUB 508 
GOSUB 506 
GOSUB 507 
GOTO 510 


IF A=0,499 
.P=2 IF A=0,499 
•P=4 IF A=0,499 


; LEFT MOVE 
504 

GOSUB 507 IF A=0,499 
GOSUB 508 .P=3 IF A=0,499 
GOSUB 505 .P=l IF A=0,499 
GOTO 510 


MISS 


；t 


BELL 1 GOSUB 804 


510 

LOCATE N,0 CHR * * DEC M 
LOCATE 8,11"MISS ! 

511 

IF M=0,512 IF (G#* ,511.A=$50 RETURN 

512 

.A=0 RETURN 


91 

92 ； UP CHECK 

93 505 

94 .1=1-1 GOTO 509 

95 

96 ； RIGHT CHECK 

97 506 

98 .H=H+1 GOTO 509 

99 

100 ； LEFT CHECK 

101 507 

102 .H=H-1 GOTO 509 ! 

103 

104 ； DOWN CHECK 

105 508 

106 .1=1+1 

107 509 

108 GOSUB 550 GOSUB 560 

109 RETURN 

110 
111 

112 ； SCRN CALL $9FF8 

113 550 

114 LOCATE H,I .A=$9F .B=$F8 CALL A,B GETA D 

115 RETURN 

116 

117 ； CHR CHECK 

118 560 

119 IF D=$7B,561 IF D=，-，562 

120 IF D= ， 1,562 IF D = ， ,562 

121 IF D=，+，562 

122 

123 IF G#D,563 BELL 1 INC F GOSUB 600 

124 .A=G-$30U0 .C = C+A ADC S GOSUB 803 

125 563 

126 .G=D 

127 561 

128 .A=0 RETURN 

129 562 

130 .A=$F0 .H=N .1=0 

131 RETURN 

132 

133 

134 , GATE SUB 

135 600 

136 IF G= , l,601 IF G=»2,602 

137 IF G= ， 3,603 IF G= ， 4,604 

138 IF G= , 5,605 IF G= , 6,606 

139 IF G=»7,607 IF G= ， 8,608 

140 RETURN 

141 

142 601 

143 .A=6 .B=0 GOTO 609 

144 602 

145 .A=18 .B=0 GOTO 609 

146 603 

147 .A=24 .B=6 GOTO 609 

148 604 

149 .A=24 .B=15 GOTO 609 

150 605 

151 .A=18 .B=21 GOTO 609 

152 606 

153 .A=6 .B=21 GOTO 609 

154 607 

155 .A=0 .B=15 GOTO 609 

156 608 

157 .A=0 .B=6 

158 609 

159 LOCATE A,B .Z=l GOSUB 1011 

160 RETURN 

161 
162 

163 ； ROUND CLEAR 

164 700 

165 LOCATE 6,10 ” ROUND CLEAR! " BELL 1 

166 INC R IF R# 11,701 .R=0 

167 701 

168 IF (G#* ,701 GOSUB 880 

169 RETURN 

170 

171 

172 ； BLOCK MAIN ROUTINE 

173 870 

174 .A=(G IF A=0,878 

175 IF A= , J,874 IF A= ， L,873 

176 IF A= ， M,876 IF A= ， 1，875 

177 878 

178 RETURN 

179 

180 
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181 ； RIGHT MOVE 6 

182 873 

183 IF X=3,810 .L=X .X=X-3 GOSUB 888 .T=A 

184 LOCATE L,Y .Z=A GOSUB 1011 .U=3 .V=0 

185 GOTO 872 

186 

187 ； LEFT MOVE 4 

188 874 

189 IF X=21,810 .L=X .X=X+3 GOSUB 888 .T=A 

190 LOCATE L,Y .Z=A GOSUB 1011 .U=253 .V=0 
191872 

192 .K=X .X=L GOSUB 889 .X=K 

193 GOTO 877 

194 

195 

196 ； UP MOVE 8 

197 875 

198 IF Y=18,810 .L=Y .Y=Y+3 GOSUB 888 .T=A 

199 LOCATE X,L .Z=A GOSUB 1011 .U=0 ,V=253 

200 GOTO 871 

201 

202 ； DOWN MOVE 2 

203 876 

204 IF Y=3,810 .L=Y .Y=Y-3 GOSUB 888 .T=A 

205 LOCATE X,L .Z=A GOSUB 1011 .U=0 .V=3 

206 871 

207 .K=Y .Y=L GOSUB 889 .Y=K 

208 

209 877 

210 IF N-X>2,879 IF 0-Y>2,879 

211 .N=N+U .0=0+V LOCATE N,0 CHR *0 

212 879 

213 .T=0 GOSUB 889 .Z=0 GOSUB 1000 

214 810 

215 RETURN 

216 

217 

218 ； MEN DATA TO KVRAM DATA TENSOU 

219 

220 802 

221 GOSUB 995 .A=$9F .B=00 WIND2 A,B 

222 .K=0 REPEAT .】=[ .E=E+1 ADC D WIND1 D,E 

223 .B=B+1 ADC A WIND2 A,B 

224 INC K UNTIL K=42 

225 RETURN 

226 

227 

228 ; SHOKIKA 

229 880 

230 GOSUB 802 GOSUB 990 GOSUB 997 GOSUB 800 

231 .X=12 .Y=9 .Z=0 GOSUB 1000 GOSUB 1015 

232 .T=0 GOSUB 889 .N=4 .0=4 LOCATE N,0 CHR ，0 .P=2 

233 GOSUB 803 GOSUB 804 ,G=0 ,F=0 

234 RETURN 

235 

236 ； ROUND PRINT 

237 800 

238 LOCATE 28,12 "ROUND" PRT1 R RETURN 

239 

240 ； SCORE PRINT 

241803 

242 LOCATE 28,7 "SCORE " PRT2 S,C RETURN 

243 

244 ； BALL PRINT 

245 804 

246 LOCATE 28,9 "BALL " PRT1 M RETURN 

247 

248 

249 ； BLOCK NO. ADRESS 

250 886 

251 .D=$9F .E=00 .A=X-3/3 .E=E+A ADC D 

252 IF Y=3,887 .B=Y-3/3 REPEAT 

253 .E=E+7 ADC D DEC B UNTIL B=0 

254 887 

255 WIND1 D,E 

256 RETURN 

257 

258 ； BLOCK NO. READ 

259 888 

260 GOSUB 886 .A=[ RETURN 

261 

262 ； BLOCK NO. WRITE 

263 889 

264 GOSUB 886 .[=T RETURN 

265 

266 

267 ； WAKU PRINT 

268 990 

269 .X=0 .Y=0 GOSUB 991 GOSUB 991 

270 .Z=l GOSUB 1000 .Y=Y+3 

271 GOSUB 992 GOSUB 992 

272 .X=0 GOSUB 993 GOSUB 993 

273 .Z=l GOSUB 1000 

274 RETURN 

275 

276 

277 991 

278 .Z=l GOSUB 1000 .X=X+3 

279 .Z=8 GOSUB 1000 .X=X+3 

280 .Z=3 GOSUB 1000 .X=X+3 

281 ,Z=7 GOSUB 1000 .X=X+3 

282 RETURN 


283 

284 992 

285 .X=0 .Z=8 GOSUB 1000 .X=X+24 ,Z=7 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

286 .X=0 .Z=2 GOSUB 1000 .X=X+24 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

287 .X=0 .Z=5 GOSUB 1000 .X=X+24 .Z=6 GOSUB 1000 .Y=Y+3 

288 RETURN 

289 

290 993 

291 .Z=l GOSUB 1000 .X=X+3 

292 .Z=5 GOSUB 1000 .X=X+3 

293 .Z=3 GOSUB 1000 .X=X+3 

294 .Z=6 GOSUB 1000 .X=X+3 

295 RETURN 

296 

297 

298 ； WAIT 

299 994 

300 .A=15 REPEAT .B=0 REPEAT 

301 INC B UNTIL B=0 DEC A UNTIL A=0 

302 RETURN 

303 

304 

305 ； MEN ADRESS MEN DATA $AO00 

306 995 

307 .D=$A0 .E=00 

308 .A=R IF A# 0,996 

309 WIND1 D,E RETURN * 

310 996 

311 REPEAT .E=E+42 ADC D DEC A 

312 UNTIL A=0 WIND1 D,E 

313 RETURN 

314 

315 ； MEN PRINT KVRAM AREA $9F00 

316 997 

317 .D=$9F .E=00 WIND1 D,E 

318 .G=3 REPEAT .H=3 REPEAT 

319 .Z={ .E=E+1 ADC D WIND1 D,E 

320 LOCATE H,G GOSUB 1011 .H=H+3 UNTIL H=24 

321 .G=G+3 UNTIL G=21 

322 RETURN 

323 

324 

325 ； BLOCK PRINT ROUTINE 

326 1000 

327 LOCATE X,Y 

328 1011 

329 IF Z=0, 1001 

330 IF Z=1,1002 IF Z=2,1003 

331 IF Z=3,1004 IF Z=4,1005 

332 IF Z=5,1006 IF Z=6,1007 

333 IF Z=7,1008 IF Z=8, 1009 

334 RETURN 

335 

336 1001 

337 M " ^LLL 1 •’ ” ^LLL 1 ” " RETURN 

3381002 

339 " + - + " •DLLL* ”1 + 1" 'DLLL 1 •• + - + •• RETURN 

340 

3411003 

342 " + " CHR $7B •’ + ” ^LLL* "I" CHR $7B 

343 "I" •DLLL 1 " + ’• CHR $7B " + " RETURN 

3441004 

345 •DLLL* CHR $7B CHR $7B CHR $7B 

346 ， DLLL* RETURN 

3471005 

348 " +，，CHR $7B，，+ " ， DLL い CHR $7B CHR $7B 

349 CHR $7B ， DLLL，.，+，■ CHR $7B .，+，. RE 

350 1006 

351 "+" CHR $7B "+" 'DLLL 1 "I" CHR $7B 

352 CHR $7B ^LLL 1 ,, + - + " RETURN 
3531007 

354 CHR $7B "+" 'DLLL 1 CHR $7B 

355 CHR $7B "I” •DLLL 1 RETURN 

3561008 

357 ， DLLL ， CHR $7B CHR $7B "I" 

358 •DLLL* " + " CHR $7B " +，，RETURN 
359 1009 

360 •DLLL* T CHR $7B CHR $7B 

361 'DLLL* •，+ •， CHR $7B " + " RETURN 

362 

363 ； GATE NO. PRINT 
3641015 

365 .A=4 ,B=2 .K=，l GOSUB 1016 

366 .A=A+6 .K= f 2 GOSUB 1016 

367 .A=4 .B=21 .K=，6 GOSUB 1016 

368 .A=A+6 .K= * 5 GOSUB 1016 

369 .A=24 .B=4 .K=，3 GOSUB 1017 

370 .B=B+3 .K=M GOSUB 1017 

371 .A=2 .B=4 .K=，8 GOSUB 1017 

372 .B=B+3 .K=*7 GOSUB 1017 

373 RETURN 

374 

3751016 

376 LOCATE A,B CHR K .A=A+6 LOCATE A,B CHR K 

377 RETURN 

378 

3791017 

380 LOCATE A,B CHR K .B=B+6 LOCATE A,B CHR K 

381 RETURN 

382 

383 

384 END 
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►いきなり PC -6601 から X 68000 EXPERT に買い換えた。知らんあいだに時代は変わつ 
ていたのに気づいた今日このごろ……。 開口蓀雄 （19) 奈良県 






A0A0 08 03 03 
A0A8 04 03 04 
A0B0 03 01 02 
A0B8 01 00 01 
A0C0 04 04 03 
A0C8 04 01 02 
A0D0 07 02 03 
A0D8 02 05 03 
A0E0 03 03 03 
A0E8 03 04 03 
A0F0 02 07 02 


SUM: 3C 33 35 

A0F8 06 02 08 
A100 06 02 02 
A108 05 02 04 
A110 06 06 08 
A118 08 06 02 
A120 01 04 03 
A128 05 04 06 
A130 02 08 03 
A138 04 02 05 
A140 03 08 05 


9FF8 CD 18 
A000 06 01 
A008 01 02 
A010 06 00 
A018 04 04 
A020 05 03 
A028 03 04 
A030 03 08 
A038 05 03 
A040 03 06 
A048 05 03 
A050 03 02 
A058 04 04 
A060 04 05 
A068 04 04 
A070 07 02 


SUM ： 0C 4B 

A078 05 04 
A080 06 04 
A088 01 02 
A090 03 05 
A098 04 03 


A148 02 04 06 08 04 07 01 04 : 24 
A150 04 03 06 02 06 05 04 02 : 20 
A158 01 04 02 04 01 02 02 07 : 17 
A160 03 00 03 08 05 05 01 08 :21 
A168 04 07 01 04 02 01 02 01:16 
A170 02 01 02 02 01 03 03 03 :11 


SUM: 3E 3F 42 44 38 3B 30 41 6F56 

A178 03 02 03 07 02 03 02 08 : 1E 
A180 03 02 02 03 04 03 02 02 :15 
A188 02 05 06 00 05 06 02 02 : 1C 
A190 06 07 02 08 05 02 02 05 : 25 
A198 04 02 04 06 02 07 01 07 : 21 
A1A0 03 08 01 08 04 03 02 03 : 20 
A1A8 02 03 04 06 05 03 02 03 : 1C 
A1B0 08 06 04 07 02 00 02 03 : 20 
A1B8 04 04 06 02 02 02 03 04 : 1B 
A1C0 07 07 02 02 02 05 08 04 : 25 
A1C8 03 02 03 02 03 04 00 00 :11 


SUM ： 2D 30 25 33 24 26 1A 29 61FD 


全機種共通システムインテックス 


■ 85 年6月号—一- 

序論 共通化の試み 
第1部 S-OS“MACE” 

第2部 Lisp-85 インタプリタ 
第3部チェックサムプログラム 

■ 85 年7月号 


第4部マシン語プログラム開発入門 
第5部エディタアンセブラ ZEDA 
第6部デバッグツール ZAID 

■ 85 年8月号- 

第7部ゲーム開発パッケージ BEMS 
第8部ソースジェネレータ Z 旧 G 
■ 85 年9月号- 


インタラプト S-OS 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp-85 入門⑴ 

_85年10月号- 


第11部仮想マシン CAP-X85 
連載 Lisp-85 入門 (2) 

■ 85 年11月号- 

連載 Lisp-85 入門⑶ 

■ 85 年12月号- 


第12部 Prolog-85 発表 
■ 86 年1月号- 


第13部リロケータブルのお話 
第14部 FM 音源サウンドエディタ 
■ 86 年2月号- 


第15部 S-OS “SWORD” 

第16部 Prolog-85 入門⑴ 
■ 86 年3月号- 


第17部 magiFORTH 発表 
連載 Prolog-85 入門⑵ 
_86年4月号- 


第18部思考ゲーム JEWEL 
第19部 LIFE GAME 
連載 基礎からの magiFORTH 
連載 Prolog-85 入門⑶ 

■ 86 年5月号- 

第20部スクリ•ーンエディタ E-MATE 
連載 実戦演習 magiFORTH 

■ 86 年6月号- 


第21部 Z80TRACER 
第22部 magiFORTH TRACER 
第2 3部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 “SWORD” 2000 QD 
連載 対話で学ぶ magiFORTH 

特別付録 PC-8801 版 S-OS“SWORD” 

■ 86 年7月号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
付録 FM 音源ボードの製作 

連載 計算カアップの magiFORTH 

特別付録 SMC-777 版 S-0S“SW0RD” 

■ 86 年8月号- 

第26部対局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-0S“SW0RD” 


■ 86 年9月号- 


第28部 FuzzyBASIC 発表 
連載 明日に向かって magiFORTH 

■86 年10月号- 


第29部ちょっと便利な拡張プログラム 
第30部ディスクモニタ DREAM 
第31部 FuzzyBASIC 料理法く1> 

■ 88 年11月号- 


第32部パズルゲーム H0TTAN 
第33部 MAZE in MAZE 
連載 FuzzyBASIC 料理法く2> 

■ 86 年12月号- 


第34部 CASL & COMET 
連載 FuzzyBASIC 料理法<3> 

■ 87 年1月号- 

第3 5部マシン語入カツール MAC 旧 TO-C 
連載 FuzzyBASIC 料理法く 4> 

■ 87 年2月号一"- 

第36部アドベンチャーゲーム MARMALADE 
第3 7部テキアベ作成ツール C0NTEX 

■ 87 年3月号- 


第38部魔法使いはアニメがお好き 
第39部アニメーションツール MAGE 
付録 “SWORD” 再掲載と MAGIC の標準化 

_87年4月号- 


第40部 INVADER GAME 
第41部 TANGERINE 
■87 年5月号- 


第42部 S-0S“SW0RD” 変身セット 
第43部 MZ- 700用 “SWORD” を QD 対応に 
■ 87 年6月号— 


インタラプトコン/イラ物語 
第44部 FuzzyBASIC コンパイラ 
第45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

_87年7月号-一一 


第46部 STORY MASTER 
■87 年8月号- 


第47部パズルゲーム碁石拾い 
第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
特別付録 FM-7/77 版 S-0S“SW0RD” 

■ 87 年9月号— 


第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別付録 PC- 8001/8801版 S-0S"SW0RD” 
■ 87 年10月号-:— 


第50部 tiny CORE WARS 
第51部 FuzzyBASIC コンパイラの拡張 
第52部 Xlturbo 版 S-0S“SW0RD” 

■87 年11月号一- 

序論 神話のなかのマイクロコンピュータ 

付録 S-0S の仲間たち 
第53部もうひとつの FuzzyBASIC 入門 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中治療室 
第55部 BACK GAMMON 
■ 87 年12月号- 


第56部夕一トルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 Xlturbo 版 “SWORD” アフターケア 
ラインプリントルーチン 
特別付録 PAS0RA7 版 S-0S“SW0RD” 

■ 88 年1月号-—— 

第58部 FuzzyBASIC コンパイラ•奥村版 

付録 石上版コンパイラ拡張部の修正 

■ 88 年2月号-- 

第59部シューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号 一一 -- 

第60部構造型コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月号- 


第61部デバッギングツール TRADE 
第62部シミュレーションウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月号- 

第63部シュー•ティングゲーム ELFES II 

第64部地底最大の作戦 

■ 88 年6月号--- 

第65部構造化言語 SLANG 入門⑴ 

第66部 Lisp-85 用 NAMPA シミュレーション 

■ 88 年7月号 一一 - - 

第67部マルチウィンドウドライバ MW-1 

連載 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ 88 年8月号- 

第68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9月号- 一- 

第69部超小型エディタ TED-750 

第70部アフターケア WINER の拡張 

_88年10月号——- -- 

第71部 SLAMG 用ファイル入出カライブラリ 
第72部シューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11月号- 

第73部シューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月号--- 

第74部ソースジ: r ネレータ S0URCERY 

■ 8 9年1月号-- 

第75部パズルゲーム LAST ONE 
第76部ブロックゲーム FLICK 


■ 89 年2月号- 


第77部高速エディタアセンブラ REDA 
特別付録XI版 S-0S“SW0RD” く再掲載〉 

■ 89 年3月号- 


第78部 Z80 用浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 

■ 89 年4月号--- 

第79部 SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 年5月号- 

第80部ソースジェネレータ RING 

■89 年6月号-- 

第81部超小型コンパイラ TTC 


* 以上のアプリケーションは，基本システムである 
S-OS “MACE” または S-0S“SW0RD” がないと動作 
しませんのでご注意ください。 


►リボルティー2で宇宙空間まで行った0宣伝どおりの超高速多重スクロール。スターク 
ル—ザ—の時もそうだったが，これらの絵が 8 ビットのマシンでせっせと動いているさま 
はちょっと「見もの」だと思う。ソフトハウスの皆様に敬意を表したい0 

亀山和志 (22) 東京都 


TTC 用パズルゲーム TICBAN 139 


リスト2面 データ 
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_ 第ミ 7 回 一 

猫とコンピュータ 

鮝驄&尊き 

Takazawa Kyoko 

— 高沢恭子 — 


トオルの帰宅より先に，私服に着替えた 
イシザワ君が我が家にやってきた。 

「授業がすんだらすぐ来る約束だったん 
ですけど」とイシザワ君。 

小さい頃から，友だちを何人も呼んでお 
きながら自分だけなかなか帰ってこないと 
いうのをよくやったものだ。 

「もう来ると思うんだけど，部屋で待って 
てもらえる？」 

私がいうと，イシザワ君は「はい，じゃ 
あ，おじゃまします」ときちんと頭を下げ 
ていい，2階のトオルの部屋へ階段をのぼ 
っていった。 

このごろはアイハラさんちのハチが，誰 
かが訪れるたびに知らせてくれるので，チ 
ヤイムより先に来客がわかる。大騒ぎでな 
きたてるときはアイハラさんの家のお客さ 
まで，あまり真剣でないときは我が家の来 
訪者なのだ。庭が並んでいるからこうなる 
わけで便利といえば便利なのだが，マキち 
ゃんたちのママはなき声が迷惑にならない 
かととても気にかけているようだ。 

この間もお姉ちゃんのサナエちゃんがマ 
マのおつかいでやってきて，到来ものだと 
いうイチゴを差し出しながら， 

「お母さんがハチがうるさくてすみませ 
んって」といい添えた。 

「うちはみんな犬が好きだから，心酉己しな 
いでってお母さんにいってね」 

イチゴもとっても嬉しかったけれど，私 
は心からそういった。 

新宿の父母の家ではいつもシェパードを 
飼っていた力 5 '，名犬に近いものもいたけれ 
どダメな犬もいた。最後に飼った犬は東京 
近県の養鶏家から譲り受けたものだった。 
血統は抜群なのだが，同時に生まれた小犬 
のなかでは彼だけが長毛で値打ちが低いか 
らという注釈が ついて， たった2万円でち 
ようだいした。彼の母親は短毛でウルフグ 
140 Oh! X 1989.7. 


レイという色，広大な養鶏家の優秀な番犬 
なのだ。 

大学生の私と父が車で引き取りにいった 
ときの小犬の彼は，一目でほかの兄弟たち 
とは違って，ただ1頭，長毛で黒褐色，愛 
敬があってシェパードばなれしていた。 

病死した前の飼犬への追憶から「ブルノ 
一」という名をそのままもらった彼だが， 
いつまでもドタドタと小犬のような歩きか 
たをするし，困ったことに成犬になっても 
耳がなかなか立たず，2歳くらいまで耳の 
真ん中あたりをセロテープでつまんでおか 
なくてはならなかった。やっと耳は立った 
ものの，長毛であることからいつも「コリ 
一ですか？」と聞かれるし，じつのところ 
コリーのような品格もなく，シェパードに 
も見えず，なんとはなしにひようきんな様 
子は今でいう「おちこぼれ」だった。 

臆病な犬ほどよく吠えるという力 ? ，彼も 
むやみに吠えた。きちんと訓練を受けた警 
察犬や盲導犬が，ほとんど沈黙のまま誇り 
高い使命を果たしているのと比べたら，な 
んとも情けないけれど，よその人にはわめ 
きたてて全身で警戒心を示し，飼い主一家 
にだけは舌を出し尾を振ってみせる。あの 
あまりに現金な純粋さがいじらしかった。 

% % 恐怖のダブル注射 

もういっぺんハチがないてチヤイムがな 
り，やっとトオルが現れた0ブラスバンド 
部の管楽器を，ときどきメーカーの人が来 
てメンテナンスしてくれるのだそうだが， 
今日はそのついでに校歌のパート譜を作っ 
て欲しいと頼まれて，そのことでいろいろ 
話をしていたのだという。 

「あ，それからネ，お母さん，今日歯科検 
診があって，ボタ治療済みの歯が1本ある 
んだって……」 

トオルの声を聞いてイシザワ君も下りて 


ころは初夏。高沢さんちのホンニヤアちお 
隣の八チも毎日おおらかに過ごしています。 
やはり動物って飼*5人間に似るのですね。 
失敗したって元気よくそれをこやしにする 
キヨウコさんも相変わらず忙しい毎日です。 

きた。 

「ええエッ！？治療したことなんかない 
でしよ」 

虫歯はゼロだし，小学校を卒業するとき 
は歯の健康管理がよいと表彰してもらった。 

「ふしぎだ'ね，でもそういわれたの。それ 
からほかの子なんかね，サシ歯が3本なら 
んでいたのに，そのお医者さんわからなか 
ったんだよ」 

春の健康診断が行われていて，毎日いろ 
いろな校医さんが入れ替わり子供たちの診 
察をしてくださる。歯医者さんは優しいお 
じいさん先生だった。 

「でもボタよりいいよ」 

イシザワ君がいった。 

「ああ，そうそう，あれネ！」それからふ 
たりそろって笑い出した。 

「そんなにおもしろいことなの？」 

私が聞くと，トオルは自分の部屋から小 
学校の卒業記念のアルバムを持ってきた。 
それには記念写真やスナップのほかに，6 
年間の生活でいちばん心に残ったことを， 

1人ひとりがつづった作文があった。6年 
3組のイシザワヒロヒサ君は『六年間の思 
い出』という題でこんなふうにつづってい 
た。 

『 （いろいろの思い出があるが）その 

なかでも心に残っているのは，2年生のと 
きの注射のことです。ぼくは注射が大きら 
いでした。だからその日は学校に行くのが 
すごくいやだったのです。（中略)体育館の 
中は消毒くさかったです。そのにおいをか 
ぐと，背筋がぞくぞくっとします。（中略） 
どうしよう，もうすこしでぼくの番だと思 
っているうちに，もうぼくの番にきてしま 
いました。かんごふさんが消毒をうでにつ 
けて，注射をする先生の前に立ちました。 
その先生がぼくのうでを持ち，「ぶすっ」と 
注射針をさしました。いたいと思ったとき 











はもう終わっていました。ほっとしました。 
ぼくは教室へ帰ろうと，もうひとりの先生 
の前を通っていきました。するといきなり 
もうひとりの先生が，ぼくのうでを持ち， 
また「ぶすっ」と注射をしました。ぼくは 
その時，みんなも二回やったんだと思いま 
した。でも次の日，たかい熱を出してしま 
いました。そして一週間も学校を休んでし 
まいました。今思えばばかみたいなことな 
んだけど，その時は2年生なんだからしよ 
うがないなと思います。これからもたくさ 
んいろいろな思い出をつくっていきたいと 
思います。（カッコ内は筆者)』 

「これ，とってもたいへんな話じやない 
の0トオルの歯とはワケが違うわよ」と私 
はいったけれど，やっぱり才カシイ。間の 
ぬけた失敗の話は，聞く人をとっても楽し 
ませてしまうけれど，その中でも「極めつ 
け」なのは命にかかわる話かもしれない。 

お医者さんと患者を扱ったコントなどで'， 
死にかかわるような失敗を日常会話のよう 
に平然とやりとりしてよく笑わせているが， 
演者や聴衆の現実が健康であることとの対 
比が結局面白いのだろう。イシザワ君はと 
っても危険な目にあったのだけれど，現在 
が無事で元気だから，実話がコントのよう 
な役目をしてしまう。逆だったらもちろん 
笑いにはなりえない。 

思えば私たちは毎日，失敗や思いちがい 
の渦のなかで暮らして，いつもそれを fig 正 
しながら過ごしているものなのだ。朝から 
夜までのたくさんの行動は，大小のミスと 
修正の連続みたいな気もする。正しいつも 
りのことも結果的に失敗になったり，失敗 
が幸せを招くことにもなったりするだろう。 
私の パソコン ライフそのままだ。 

エクソシスト 

きのうも，秋葉原でのホビーマイコンシ 
ヨウを数日後に控えて，会場内の掲示物作 
りをする夫の手伝いをするつもりだった。 
いままでは模造紙にマジックインキで書い 
ていた，案内やお願い，作品のタイトルや 
説明，クラブの概要，紹介などを，今回は 
ワープロで整然と仕上げてみようというこ 
とになったのだ。 

まず前回の掲示物を参考に原稿を作り入 
力，拡大文字で行間も大きく指定し印刷す 
る。印刷したプリンタ用紙を台紙になる模 


造紙の大きさに合わせて切り分け，配置し 
て貼り付けていく。 

テスト版として，プリンタ用紙につぎつ 
ぎいろいろな大きさの文字が打ち出されて 
いく。これでいいかなと思う大きさでも， 
模造紙に載せてみると小さすぎたり，あま 
り大きすぎると，こんどは全体量が入りき 
らなくなる。拡大印刷だけに，展示内容に 
よっては文字と行間とを調節するのがむず 
かしい。 

夫は大小の模造紙の上に，裁断機で切り 
分けたプリンタ用紙をあれこれ並べ変えた 
り，模造紙の色がふさわしくないだろうか 
などと交換してみたり奮闘している。 

初めは Z ’ sSTAFF をいじっているはずだ 
った私も，つぎつぎ床に広げられてレイア 
ウトされ，リビングのほうまで進出してい 
く色とりどりの模造紙を見ているうちに， 
なんだか楽しい学園祭気分になってきた。 

立ち上がってのぞきこみ，初めは「こっ 
ちの斜体のほうがいいみたい」なんて遠慮 
がちだったの力 5 '，「白抜きの字は中を塗った 
ら？」とかだんだん千渉を始め，やがて「も 
っとまっすぐ貼らなきゃダメよ」と命令口 
調になって，ついに手を出し始めた。 

だんだん浮かれた気分になって，「ついで 
に『猫 コン』 の書評も掲示して PR しちゃお 
う！」と，日経パソコンに掲載された書評 
を転写してプリント，余白ができたのでホ 
ンニヤアの絵を入れて彩色もした。 

そうだ，いちばん上に『描とコンピュー 
夕』というタイトルを思いっきり大きな字 
でいれよう。24倍角で。8文字の入力だけ 
して，倍角と斜体の命令をすればよいだろ 
う。プリンタ用紙に印刷したものを切って 
横に並べれば いい。 

わくわくと入力して，プリンタをセット 
して実行！ところが打ち出されてきたの 
は半角のカナ文字と記号と数字ばかり。9 
割はカタカナの「ソ」だった。 

0890056 -シソソソソソソソセソソクソシシ-ソ？ソソシソ 

何回やり直してみても，こんな具合に15 
行くらいず つ 流れて〈る。なんだか エクソ 
シス トって書いてあるようにも見える。 

「ほら，見てごらん」 

プリンタをつなぐコネクタを抜いて中を 
のぞいていた夫が，笑いながらいった。 

コネクタの内部のピンが1本，折り曲げ 
られた状態で差し込まれていたのだ。なる 


ほど，ピンが1本足りないとこんな命令に 
なるわけか。 

「ママは力があるからなあ」 

夫は慎重に折れ曲がったピンを元に戻し 
て，再びプリンタの背面に差し込んだ。24 
倍角の「猫とコンピュータ」は，めでたく 
黒々と印刷されて現れた。 

機械類の取り扱いについては，自分は人 
より注意深いようなつもりでいたのだけれ 
ど，これでは落第だ。いや，ほんとはプリ 
ンタの裏側が少しのぞきにくかったのだ。 
と，ちょっと言い訳している。でも，失敗 
の数は多いほどトクなのケご。 

選挙演説 

2年生になったトオルに，生徒会の役員 
として立候補するようにと先生方からのお 
すすめがあって，ずいぶん迷っていたよう 
だが決心したらしい。会長，副会長は3年 
生とだいたい決まっているらしく，そのほ 
かの4名の本部役員として立候補するそう 
だ。実際には立候補者が少ないので，信任 
投票になる可能性が強いらしいが，どちら 
にしても選挙演説と応援演説はやらなくて 
はならない。イシザワ君は今日，その応援 
演説者として打ち合わせに来てくれたの 
だ。 

2階からふたりの楽しそうな笑い声が聞 
こえてくる。選挙の作戦より，また「ファ 
イナルフアンタジー」の演奏会のうわさで 
もしているに違いない。 

数日後すぐに投票があり，翌日開票，そ 
のあと鎌倉へ春の遠足だ。行事ばかり追っ 
ているうちにもう中間テストだという。に 
ぎやかに月日はめぐる。 
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使し、やすさのカギはシェルにある 


L C から B へは戻れない J 

むさくるしい格好の若者たちが，頭を突 
き合わせて B Shell の ソース プログラムをう 
んうんいって読んだ，じりじりと蒸すよう 
な真夏の日々，あれはいったい何だったの 
でしようか。誰かの思いつきで B Shell プ 
ログラム （ C 言語で書かれている）を皆で 
読もうということになり，何日かぶっつづ 
けで解読していったのでした。 

ソフトウェアのメッカのような研究室が 
近所にあり，そこでプログラム読み合宿と 
いうものを毎年やっているので，それに影 
響を受けたのでしよう。しかし，力不足も 
あり，いまひとつピンとこずに終わってし 
まったような気がします。もっと具体的に 
いうと，たとえばシェルで使われている正 
規表現を解釈する部分がどうしてもみつか 

C Shell スク 1 J プトの超入門 

1 . いちばん簡単なスクリプト 

# sample I 
date 

who 

date を実行し，次に who を実行する。要す 
るにコマンドを羅列できる。#で始まる行 
は注釈 （ 丨行目の場合 C Shell を呼び出す 
ことをここでは意味している）。 

2 . メッセージの画面出力 

# sample 2 

echo “This is a test ." 
echo -n “Yes or No ?:” 

(改行しない） 

3. 文字列の代入 

# sample 3 

set x = " Hello ” 

echo $x * (參照するときは $) 

4. コマンド実行結果の文字列への代入 

# sample 4 
set x = "date 
echo $ x [ I ] 

($ x [0],$ x [ l ]， …に単語が入る） 

5. 条件文 

if (式 ） command 

if (式 ） then 真の実行部 

endif 

if (式 ） then 真の実行部 

else 偽の実行部 

endif 

6. 条件文での式の表現 
等しいとき 

$ d [ l ]== Mon 
等しくないとき 
$ d [ l ] !=Tue 


らなくて釈然としなかったからかもしれま 
せん。 

UNIX を使っていると，正規表現は文字 
列パターンを表すときに実に便利な表現方 
法です0シェルでファイルを指定するには 
欠くことができませんし， grep などのコマ 
ンドでも必ずといっていいほどよく使いま 
す。また，ェディタの中での探索にうまく 
使うと作業効率がぐんとアップします。 

正規表現の定義自体はあまり知られてい 
ないようです。 MS - DOS でのいびつな隠し 
文字との混同，あるいは UNIX のツール間 
での不一致などから小さな誤解が生じてい 
るような気もします。正規表現は，本来， 
記号の役割を思いつきで割り振ったもので 
はないのです。オートマトン理論のほうか 
ら来たもので，すっきりした理論があるの 
ですが，便宜的にいくつかの変則的な記号 


7. 繰り返し構造 

foreach var ( wordlist ) 
command ( s ) 
end 

によって， var という変数に wordlist が順 
番に代入される。たとえば， 

# samples 

set base = / usr / private/nit 
foreacn group 

(group I group 2 group 3) 

echo $group 
cd $ base$group 
Is 
end 

によって， 3 つのグルーブすぺてのホー 
ムデイレクトリのファイルの名前が表示 
される。 

8. 数字の代入 

@ count = 0 

(@のあとに空白が必要） 

@ count =$ count +5 (参照するときは $) 
9 . 文字列 （ 1 行)のキー入力 
set com = $ く 
10. 数字のキー入力 
@ x = $< 

11ファイルの指定と繰り返しの組み合わせ 
foreach file (*) 
command ( s ) 
end 

file という変数にそのデイレクトリのフ 
ァイル名が毎回入る。 

* だけでなく，* • c group ? などのような 
正規表現がほかのコマンドのときのよう 
に使える。 


を付加しています。 

さて，そのころ研究室の UNIX マシンの 
上には B Shell しか走っていなくて，それ 
を使っていました。そして，そのソースを 
読んだのです力 ? ，今のように C Shell じやな 
いとちょっと使う気がしないようになると 
は，当時はもちろん考えてはいませんでし 
た。 

もしかしたら，すでに C Shell なんてちょ 
っと使う気がしない，という人も少なくな 
いかもしれません 。 C Shell の披張版の new 
C Shell とか ， Korn Shell とか，いろいろい 
いものがあるようです。つまるところ，ユ 
ーザーの数だけシェルはあるべきなのかも 
しれません。 UNIX にはもとからそういう 
思想があるので，好きなように作って組み 
込むことができるのです。 

B Shell と C Shell の大きな違いとして 
2つを挙げておきましょう。 

1) ヒストリー機能 

過去に入力したコマンドを再利用できる。 

2) プロセス制御機能 

プロセスの停止，再開，バックとフオア 
の切り替えなどができる。 

SYSTEM V 系の UNIX では ， C Shell だ 
けを持ってきて移植して走らせることがあ 
りますが，この2番目の機能がなくて使い 
にくい思いをしたことがあります。 

ほかにも ， alias (コマンドの名前をつけ 
替える）などいろいろありますが，どれも 
いったん使いだすとやめられないものばか 
りです。 

[_ C Shell のスク U プト / 

C Shell の重要な機能のひとつが，その柔 
軟なシェルスクリプト（プログラム）機能 
にあるといえます 0 パ、ッチファイルと同じ 
なのですが，かなり複雑なことができて， 
普通の言語と同じようなことが可能です。 
一番簡単な入門をまとめておきましたので， 
これから使おうという人は参考にしてくだ 
さい。 

データ構造の扱いや数値計算などは，も 
ちろん C Shell の得意とする処理ではあり 
ませんが，ファイル処理では普通の言語以 
上の力を発揮します。たとえば，今いるデ 
イレクトリにあるすべてのファイルに対し 
て何か処理をするという場合， C 言語など 
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では，ループを明示的に回してやらないと 
ダメなのですが， C Shell では， 
forall file (*) 

{ 処理の本体 } 
end 

とすれば，自動的に file という変数に順番 
に現在のデイレクトリにあるファイル名を 
代入してくれるのです。 * 印はすべてのフ 
ァイル名にマッチするパターンです。 * の 

代わりに， testl test 2 . と羅列すれば，そ 

のファイル名が順番に代入されます。代入 
された値を参照する場合は，その変数の頭 
に$をつけます。 

C Shell についてはいい本 1 )があります。 
この本は，自分で1つひとつ確かめながら 
一気に読み進み， C Shell の世界にすっかり 
引きずりこまれてしまいました。 

C Shell に代表されるようなコマンドシ 
ェルはこれからどんどん発展し，次第にプ 
ロシージャも持ったインタプリタ言語への 
道を歩んでいくと思われます。 LOGO など 
で実現されているように，プロシージャ名 
を入力すると自動的にェディタが呼び出さ 
れる，となれば使い心地がいいでしようね。 

L ビジュァルシェルの可能性/ 

Mac のビジュアルシェルの著作権に関 
する裁判で， Apple がマイクロソフトとヒ 
ュー レット•パッカードに勝ったと聞きま 
した。シェルの話をするときは，ビジュア 
ルシヱルの話を抜きにすることはできませ 
んし，もちろん Mac のビジュアルシェルも 
忘れてはなりません。裁判でも一応 Apple 
の主張が認められたことですし。 

大学構内の LAN によって，僕の机の上に 
ある Mac から， SUN 3, SUN 4, などに自由 
にアクセスできるようになりました0その 
結果， Mac は単なる端末と化し， UNIX にァ 
クセスしている時間が際立って多くなって 
きてしまいました。 Mac お馴染みのビジュ 
アルシェルの中で，端末ソフトによって， 
UNIX マシンの C Shell を使います。 Mac の 
画面中にある2つの対照的なシェルの関係 
は，そこに実現されているように，ビジュ 
ァルシェルを呼び出すという融合が，案外， 
理想的な状態に一番近いという気も少しは 
しますが，ここでよく考えてみましよう。 

一般に，コマンドシェルとビジュアルシ 


ヱルを比較するという話はよく出てきます0 
そして，「コマンドシェルは上級者向け」， 
「ビジュアルシェルは初心者向け」と，さも 
当たり前にいってしまいがちです（本誌先 
月号にも書かれていましたね）。それはかな 
りの部分，正しいということは認めますが， 
とはいえ，やはりすっきりしない気持ちに 
なるのも事実です。 

現在の C Shell に代表されるようなコマ 
ンドシェルを使いこなすのは一苦労といえ 
ます。その点， Mac に代表されるビジュア 
ルシェルは，すぐにでもなじむことができ 
ます。その理由は， Mac の画面上の世界が 
現実の机の上の光景を表しており，何かし 
たいことはマウスを使って疑似的に画面上 
で行えば，画面上での動きに対応した処理 
を内部でやってくれるからということに尽 
きると思います。そういう意味で，初心者に 
も使いやすいというのはもちろん事実です。 

一方，コマンドシェ 

ルは上級者向きである 
ということは，それは 
使いにくいということ 
をいっているにすぎな 
いと思われます。さら 
に，ビジュアルシェル 
は上級者にもの足りな 

いのか，あるいはコマ 
ンドシヱルでできるこ 
とで，ビジュアルシェ 
ルでできないことは本 
質的に数多〈あるかと 
いう質問に対して，僕 
はあえて「ノー」と答 
えるつもりです。 

その根拠は， Mac に 
おけるビジュアルシェ 
ルの変幻自在ぶりにあ 
るのです Mac には次 
から次へと度肝を抜く 
ようなソフトが出現し 
てきます0シェルにつ 
いても，その限界は 
次々と破られていきま 
す。たとえば，バッチ 
ファイルはもともと無 
理だと考えられていた 
のですが， TEMPO と 


いうソフトはその壁も打ち破る可能性を示 
しました0このソフトでは，マウスの一連 
の動きを記憶してそれを再現してくれるの 
です。この機能は使い方によっては，単な 
るバッチ以上の機能を発揮する可能性もあ 
るかもしれません。 

また，先月号でも Mac におけるディレク 
トリ間の移動の煩雑さが指摘されていまし 
た力 5 ',もちろんそれを克服する数々のソフ 
トウエァがあります。研究者用のネットワ 
ーク junet では， Mac のノぐブリックドメイン 
ソフトがアメリカから毎日何本も流れてく 
るのです力 5 '，先週その中にブーメランとい 
うものがありました0これは，ファイルを 
オープンするときに，前回までに開いてい 
たディレクトリの位置を示すプルダウンメ 
ニューを自動的に付加してくれるものです。 

とにかく，好きな機能を持たせるための 
ツール 類が山のようにあります0しかもそ 


図1ゴミ箱を便器に変える作業の途中の図 
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れらをインストールするのも驚くほど簡単0 
MS - DOS では，デバイス ハンド ラなどを シ 
ステムにバッチ的に組み込むときは， 
config . sys というフアイルの中に記述しま 
す。 Mac では， systemfolder というデイレ 
クトリに好きなツールを入れておくだけで 
システムが立ち上がるときに自動的に組み 
込まれます。 

おまけになりますが，図1はデスクトッ 
プのゴミ箱を何と便器に変えてしまうもの 
です。汚物が入っているときのアイコンを 
見てください。ここまで〈るとちょっとグ 
口といわれるでしょう。 

し シェルが単なるシェルを超えるとき/ 

どんどん進化していったときに想定され 
る シェルを いく つか 考えてみましょう。 

その1 シュールリアリズム型シェル 

画面のドット数の増加，大容量ディスク， 
高性能デイ スプレイコントローラの 搭載に 
伴い，画面の写実化が可能になります。何 
から何まで再現されるので，初めて使う人 
でもまったくとまどいません。 

さらに進んで生まれるのがシュールリア 
リズムシェルです。デスクトップのゴミ箱 
を開けたとき，ゴミを捨てっぱなしにして 
いると，つんと嫌な臭いが漂い始めます。 
文書のページをめくると本当にめくる音が 
聞こえてきます。また，昔書いた文書は紙 
が少しずつ黄ばんでくるのです。こうした 
偏執狂的な世界にあなたは知らぬ間に引き 
ずりこまれることでしょう。 

その2 ビジュアルプログラミング型シェル 

ビジュアル化（目に見えるようにする） 


ということは，あらゆる分野での大きなパ 
ラダイムとなりつつあります。せっかく， 
アイコン，マウスなどと道具が揃っている 
ビジュアルシェルの行きつ〈先として，ビ 
ジュアルなプログラミング 2) のできるシェ 
ルというものが登場していいのではないか 
と思われます。 

計算機言語においても，視覚的な要素を 
取り入れた アプローチはいろいろ あります 
力 5 ',残念ながらあまり成功しているとは思 
われません。しかし，シヱルでは操作が主 
に アイコンと いう図形で象徴され るファイ 
ルに対するものであり，また操作も比較的 
決まっているということで，うまくいく可 
能性は十分あると思われます 。 C Shell 程度 
の 処理なら ば，コマンドシェルでの テキス 
卜による記述より，もっとうまくできるか 
もしれません。 

ビジュアル プロ グラミングのイメージを 
掴んでもらうために， Mac 用にはすでに出 
ているソフトを1本紹介することにしまし 
よフ〇 V . I . P . (Visual Interactive Progra 

mming ) というもので，これはシヱルでは 
な〈普通のプログラミング言語です。ひと 
ことでいえば，フローチャートのようなも 
のを作っていくだけで，それがプログラム 
になるというものです。 

画面の様子を見てください（図2)。画面 
左側にはプログラムする際の道具となるア 
イコン群が3つに分かれて表示されていま 
す。一番上がオブジェクトのタイプを示す 
もので，次が制御構造を表すものです。下 
のブロックは，プロシージャを表していま 
す。プロシージャはこの15種類のなかにい 
〈つも含まれており，予め用意されている 
ものだけで170以上になるようです。 

そして，フローチャートの図をお絵かき 
ソフトで描くようにするだけでプログラム 
はできてしまいます。図は if 文のところを 
マウスでクリックしてテンプレートが開か 
れた状態です。パラメータの記述を見たり 
書き込んだりするところです。 

そして，すぐにこのプログラムを実行で 
きるのですから驚いてしまいます。ただ， 
このような簡単なフローチャートでどこま 
で複雑なプログラムができるかは疑問です 
ね。フローチャートを超える別な表現方法 
が必要だと思います。 


その3 ニューラルネット型シェル 

これは，今流行のニューラルネット理論 
を応用したシェルです。ニューラルネット 
理論は将来的には有望ですが，その理論が 
直ちに現在の計算機に取って代わるのは， 
不可能といってもいい過ぎではないでしよ 
う。そこで部分的な応用として，シェルな 
どどうでしようか？ 

キーボードからの入力は，人によって大 
き〈違うと思います。その〈せをシェルが 
学習してだんだんと使いやすいシェルにな 
っていくのです。 

たとえば，前に実行したいくつかの コマ 
ンドの組み合わせから類推して，次に入力 
されるだろう コマンドに ついてかなりの確 
率で推定できるときは， シェルの ほうから 
次はこの コマンドで すかと聞いてくるので 
す。もし，その通りと答えれば自動的にや 
ってくれます。あるいは自動的にいくつか 
の コマンド からなる バッチファイルを 作成 
してくれると便利かもしれませんね。 

あるいは，たとえばアルファベットの K 
と L をよく間違えるとします。その打ち間 
違いで， コマンドが見つからず， command 
not found と出力される場面で，いや待て 
よ，この ューザー はまたい つもの 打ち間違 
いをやったなと シヱルが気づき， 正しくそ 
の コマンドを 実行してくれるのです。 

さらに学習がもっと進んでくると，シェ 
ルの ほうでこのタイミングでキー入力して 
いるときは，これがしたいのだな，などと 
ほとんど以心伝心とでもいえるような調子 
で， ューザーの やりたいことをやってくれ 
るのです。いや本当にこういうのがあれば 
いいですね。 

* * 

音楽に興味があって朝寝坊できる方は， 
TBS 系列で土曜日の夜中にやっている「イ 
力天」（大阪はまだやって いない） はいかが 
ですか。これはやめられません。放映が終 
わってもビデオでもう1回聞いているとこ 
ろです。ではまた来月！ 
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ボスコニアンより BLAST OFF! 西川善司 

XI/XI turbo 用 

聖飢魔II「蠟人形の館」 m°m 

X68000 用 ©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

超絶倫人べラボーマンよりメインテーマ 安藤I洋 


こんにちは，〇 h!X LIVE の時 
間です。 XI 用 MIDI 対]®のサン 
プル曲としてボスコニアン ， M 
usic 巳 ASIC 用には聖飢魔 II ， 
最後に〇 PMA 対応の超絶倫人 
ベラボーマン。聞きごだえのあ 
る作品が揃いましだ。季節がら 
雨の多い S 日ですが，元気に音 
楽して湿気をぶつとばしましよう。 


XI用 MIDI 対応曲 


ボスコニアン X 68000版の BGM から BLA 
ST OFF ! を， XI 用 MIDI MML でお届けし 
ます。使用楽器は Ml です。使用音色も挙げ 
ておきますので，やる気のある人は自分の 
楽器用に移植をかけてみてください。プロ 
グラムはリスト1です。 

原曲はベースがギュイーンギュイーン。 
これをどうにか表現するために，ベンド用 
サブルーチンを作りました。使い方は， A $ 
に音程を， L に精度を， VI ， V 2 に0から128 
の数字を入れてサブルーチン“ S ” に G 0 S 
UB すると， B $ に答え （？） が入っている， 
という仕組みです。たとえば， 

A $=“ C 32 ”:L = 8: V 1 = 0: V 2 = 128: GOSUB “ S ” 

というふうにすれば，1オクターブ下の# 
から C まで32分音符 X 8 = 4分音符長の時間 
内で音程がギュイーンと上昇します。 

それから今回の発表に当たり，リスト2 
のプログラムも作成しました。これは Mus 
ic BASIC の Z コマンドと同じことを XI 用 


VEM “フアイルネーム”， & HFE 00, &H 
FEFF でセーブしてください。 

演奏の仕方です0リスト1を入力してく 
ださい 0 ノーマル XI の方は180行を POKE 
& HAFFF ， 1として RUN すれば OK。tur 
bo の方は ， CLEAR & HFE 00 を実行後，先 
程入力したリスト2をロードし RUN してく 
ださい。しばらくすると 0 K と出てきます。 
そうしたら， 

“！” [リターン] 

で，まもなく演奏が始まります。もう1度 
聞きたいときは， 

“ M ” [リターン] 

です。なぉ，今回のリスト2のサブルーチ 
ンは （ turbo ユーザーなら）ほかの MIDI MM 
L 用プログラムや祝版 MML などにも使用で 
きます。また， BASIC を高解像度で立ち上 
げている人は FEFC 番地を 34— 99に変更し 
てください。 

音色リストは以下のとぉりです。 

110リズムキット 
128 ストリングス 
133ダブルリード（オルガン系） 


168 エレクトリックオルガン 

193 シンセブラス 

また，リズムキットは次のようになって 
います。 


02 の E 

バスドラム 

02 の G 

スネァ 

03 の C + 

ロー タム 

03 の D 

ミッドタム 

03 の E 

ハイタム 

03 の F 

ハイハットクロー ズ 

03の G 

ハイハツトオープン 

04 の C 

クラッシュシンノ《ル 

04の A 

カウベル 

04の B 

ハンドクラップ 

05 の G 

ホイップ 


以上です。それではボスコニアンをお楽し 
みください。 （西川） 


Music 巳 ASIC 用に1曲 


さて ， Music BASIC には聖飢魔 II のアル 
バム 「THE END OF CENTURY 」 の中か 
ら「蠟人形の館」をお送りしましよう。プ 


MIDI MML でできるようにしたものです。 147スラップベース 

CLEAR & HFE 00 を実行後，入力してくだ 152エレクトリックピアノ 

さい。間違いのないことを確認したら ， SA 157エレクトリックベース 



ボスコニアン 





LjS m rl 

^ ♦ 参 ，4 ' ...... 

、 -ij ^ " ，一-,',ミ^- r •-一 .一.•’ 


超絶倫人べラボーマン 


ログラムはリスト3とリスト4に分かれて 
おり， 2つを同じデイスタにセーブしてリ 
スト3を RUN すると演奏が始まります。 

聖飢魔 II はこの曲で一気にメジャーにな 
ったといっても過言ではないでしょう。そ 
ういえば当時は「夕焼けニャンニヤン」に 
レギュラー出演していたように記憶してい 
ます。ということは Oh ! MZ で「おニャン子 
とコンピュータ」などというぶっとび企画が 
あった頃でしょうか。たった数年前のこと 
ですが，非常に懐かしく思えます。やはり 
コンピュータの世界では1年ひと昔なので 
しようか0 
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FE80 

FE88 

FE90 

FE98 

FEA0 

FEA8 

FEB0 

FEB8 

FEC0 

FEC8 

FED0 

FED8 

FEE0 

FEE8 

FEF0 

FEF8 


SUM: 


SUM ： 90 13 97 AD IE 2F 8D 60 3ABD 


けっこうイイ線をついてますね。欲をいえ 
ば，エコーがあったほうがよかったかなと 
思います。 

それから，リスト4の LABEL “！”を 
プログラムの 初めのほうに持っていくとサ 
ーチが速くなって演奏開始までの時問がか 
なり違います。具体的には100行に GOTO 
1000を入れて，110行からサブルーチン“！” 
を入れるなどするとよいでしょう 。 GOTO 
が嫌いだから遅くなっても侍ってあげよう 


このプログラムの醍醐味は2音色+1デ 
ィレイ重ねたギターの音にあるといえるで 
しよう。ベースの音を太くするのに2音色 
使うのは一般的ですが，ディストーション 
ギターに応用するとただのノイズになる場 
合がほとんどなのです。ギターの音に興味 
がある人はぜひ研究してみてくださいね。 

また， MML でボーカルナンバーを作る 
ときに悩まされるのが人の声（よ一するに 
ボーカル）だと思うけど，このプログラム 
ではデーモン小暮の雰囲気を伝えるのに 「F 
M 音源のギター」っぽい音を使っています。 


なんて人以外は試してみてください。 


XB 8000 には OPMA 対応曲 


X 68000には「起絶倫人べラボーマンメイ 
ンテーマ」に登場願いましよう。3月号に 
掲載された Moonlight Feels Right で，マ 
リンバのリズミカルな演奏を聞かせてくれ 
た安藤さんの作品 0 プログラムはリスト5 
です。 

もちろんこのままでも OK ですが，4月号 


で発表された OPMA ドライバを組み込めば， 
サンプリング音を生かした見事な演奏を聞 
くことができます0シンセベースにして作っ 
てあるベース音も，なかなか効いていますよ。 

ゲームミユージッタという分野もすっか 
り定着しましたね。最近のアーケードゲー 
ムミュージッタでは， PCM やらなんやらで 
凝った音作りがされており，音楽好きの皆 
さんにとっては自分のシステムに移すのは 
腕の奮いどころでしよう。これからもどん 
どん OPMA を活用してください。 （ S . K .) 


リスト 2 MIDI MML 用 Z コマンド 


リスト 1 巳し AST OFF! 


1 G ♦ネ本本本本本本**;ネ本ネ♦本**本本* t 本#本*♦本本本 

20 * * BOSCOKIAN' —— BLAST OFF! —— * 

3C '* (C) DEMPA * 

40 ，本尊本本本本*本本拿拿本尊零本**本本拿*** tt ** 本本*本*本* 

50 'SAVE"BLAST OFF” 

60 ' ====== Ml MEMO ====== 

70 ' GROBAL •う ツカ */f 「DRUM KIT1 j ノツキ • ノリス*ムノ PAN ヲヘンコウシテクタ • サイ • 

ノナカハ PRESET 

80 •WHJP. .A( 1:9) CLAP. .IM 4:6) Toinl..9 ： 1(7:3) Tora2 ..1:9(3：7 ) 


90 ， 
100 
110 
) 5 ： 
120 


COWBELL..9 ： 1(4:6) 

SEQ テ - TRACK ノ PAN ヲツキ、 • ノヨウニセッテイスル • 

1 ) 9:1 2)5:5 3 ) 1:9 4) 5:5 5) G：A 


6) 4:0 7) 5:5 8 


..STRINGS ( 127 ) カラコヒ • ースレハ * ヨシ （EXCITE 


'EFFECT PARAMETER.. 

R & HALL) 

130 »====================== 

140 DEFINTA-Z：DEFSNG V 

150 t)KFFNR$ ( A ) = " V" +M TD$ ( STR$ (A) , 2 , LEN (STR$ ( A))-1) 

160 RPT = 3 ： R$ = ,, R32 M : 1 INPUT "REPEAT TIME ： v ,RT 
170 CLEAR&HFE00：TEMPOO : CLSO：TEMPOO 
180 POKE &HAFFF,0:GOTO"MAIN" 

190 LABKL"!" : CALL&HFE00 : POKE&HAFFF,1 : RETURN 
200 LABEL"M" : MEMS ( &HAA28,2 ) =HEXCHR$ ( "0040" ) : RETURN- 
210 1 

220 LABE し " C" 

230 PLAY STRINGS ( 8, ' , M1V1O0R11 10206 C ：")； 

240 PLAY STRINGS(6,"M1V100R1I102O6C : ") : RETURN 
250 し ABF 丄 ” S” 

260 ， A$ = ” • ，：しニコスウ ： V1= ハジ * / ノ V:V2 = オワリノ V ： BS コタエ 

270 VL=(V2-V1)/(L-l) : B$="" ： V=V1 

280 FOR 1 =1 TO L ： V$ = FNR$( INT(V) ) : IF VS = VV$ THEN V$ = .•” 

290 B$=B$+V$+A$ ： V=V+VL:IF VS く 〉"" THEN VV$=VS 
300 IF I <>L THEN BS = BS +，.&” 

310 IF V>128 THEN V=128 
320 NEXT：RETURN 
330 » = = = = MAIN 

340 LABEL M MAIN" T1 $= "T135 •，： T2$ = "T131 

350 FOR X=1 TO RPT: IF X=1 THEN R$ = ，， R32 ” ： RR$ =，• i 152 ， 7,60 ，， ： RX$ = "R 
@2" ：RM$ = , 'ill0"7, 127” ELSE R$ = " ": RR$ = " " ：RX$= ，f " ：RM$ = M, ' 

360 AS = ,, C+@2" ； L=16 ： V1 = 0 ： V2=128 ： "S" 

370 Al$="L16 B8&"1,60B8&"1,99B2 M,0 E8 く AB8E く A >¥0C+®76&"+B$ 
380 A$ = ，， F+@2" :L=8:V1=0:V2=128: "S" 

390 A11$= ， .E8DC+8.DC+8F+8.B8.E8<A8>DC+EG+>C+<B>F+E<BA>ED<AG+>DC 

+<G+ BF+E<B_10>BF+E<B _>BF+E<B*~B>EF+EB8.A8.>V0F+24&"+BS 

400 A1 2$= "B8BA8AE8C+8.F+8.B8F+8.B8.>" 'E8 

410 A13$= M B8.>CiC4 ~8 D8. - E&E4 

420 A$ 二 ,, A@2" :L=8:V1=0:V2=128:”S" 

430 Bl$="L16Q3G+G+Q8G+8R>G+8.<G+8>G+<G+R>F+G+R Q3<GGQ8G8>G<G8. 

¥0A24&." + B$ + "BR>E8<BR 
440 A$ = ”F+@3” ： L=8:V1=0: V2=128: ，， S” 

450 Bl1$="Q3F+F+Q8F+8RB8.>E8EDRF+8. Q3<F+F+Q8F+8R>F+8R<F+F+8F+ 
>F+8"+B$+"< 

460 A$=”C+@2":L=8:V1=0:V2=128:"S” 

470 B12$="Q3F+F+Q7F+8>F+<F+8RF+8>F+R<F+8>F4-RQ8<F+8.G&G4A8.>¥0C 


+16&C+24&"+B$+"B8 

480 C1A$="L16 B2>E2<B2>E2<Blr>B2.&B8.<B2>E2<B2>E2<B1 _ 10 B8.>C 
&C4 _ D8.E&E4 

490 C1B$ = . ， L16 F-HF+lF+lr32>F+2 .&F+8.&F+32<F+1F+1F+1 *10 G+8.A& 
A4 " B8.>C+&C+4 

500 C1CS="L16 E1E1E1>E1<E1E1E1"10 E8.F&.F4 ' G8.A&A4 
510 H1$ = "L16"+STRING$( 112, "F*' )+STRING$(16, "r") 

520 K1$= ,, L8"+STRING$(2,"eel6e16R.el6eeR4")+"eel6el6e16r.eer.e1 
6 

530 K12$="el6eel6R.el6el6 >L16eee d32d32d c+c+< 

540 K13$="*15 L8 〉 >c.c4rl6c.c4rl6 くく一 ” 

550 S1$="L8 M +STRING$(2,"RR16R16G.R16RRG4")+"RR16R16R16g.rrg.rl 
6 

560 S12$="R16RR16G.R16R16R4R. 

570 S*13$ = "L8G.G4rl6G.G4rl6 
580 W$=STRING$(8,"R1 ”） 

590 » 

600 PLAY Tl$+"Mlil33 フ， 60V 7006 ¥128"+R$+RX$+A1$;:PLAY Al1$； : PLA 
Y A12$ + . ， E8” ； 

610 PLAY T2$ +，.i 1 2804 V80' ， +A13$+T1$ ; 

620 PLAY ": M2il33"7,50V64o6R8¥120"+R$+RX$+Al$； : PLAY "¥120"+A11 
S； : PLAY ”¥120”+A12$; 

630 PLAY "il93o5V48¥128”+A13$; 

640 FLAY " ： M3i133^7,60V70o6¥120"+R$+RX$+Al$； : PLAY "VlZO'^Al1 $； 
: PLAY "¥120 M +A12$+"E8 "； 

650 PLAY "il28o4V80¥124 ,, +A13$; 

660 PLAY ":M4il47"7,80V90o2¥128"+R$+Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY BIS ；： 
PLAY B12 $； 

670 PLAY ” ： M5il52~7,60V 6005 ¥128"+RS+C1A$; 

":M5"+RR$+” V60o5"+R$+C1B $； 

•，： M5”+RR$+” V60o5 ,, +R$+ClC $； 

": M6il52 / '7,60V60o5¥120"+R$+RX$+ClA $； 

":M6"+RR$+" V60o5"+R$+RX$+ClB $； 

M :M6..+RR$ + .. V60o5 ,, +R$ + RX$ + ClC $； 

: M8”+RM$+”V 5403 "+R$+H1$; 


680 PLAY 
690 PLAY 
700 PLAY 
710 PLAY 
720 PLAY 
730 PLAY 
740 PLAY " ： M8 
13 $. 

750'PLAY ，，： M8 
13 * • 

760 * PLAY ":M8 
770 ' 

780 A1$="F+1&F+4D+2B4F1&F1 F+1&F+4D+4<B4>F+4F1 _10 く G>CEGEC く GE 
A>DF+AF+D<AF+ 

790 A2$=*^l,30 F+1&F+4D+2B4F1&F1 F+1&F+4D+4<B4>F+4F1 
C<GECF+A>DF+D<AF+D~1,0 

800 ClA$= M F+8.F+R4RF+RF+RF+8.F+8.F+R4.F+F+R4F8.FR4RFR 
810 C2A$ = ,, FRF8.F8.FR4 . FFR4" ： C3A$ = "F&F4G2A2 
820 ClB$="D+8.D+R4RD+RD+RD+8.D+8.D+R4.D+D+R4D8.DR4RDR 
830 C2B$ = "DRD8.D8.DR4 .DDR4 ,f ： C3B$ = "D&D4E2F+2 
840 C1CS="B8.BK4RBRBRB8.B8.BR4.BBR4A+8.A+R4RA+R 
850 C2C$="A+RA+8.A+8.A+R4.A+A+R4" ： C3C$= f, A+&A+4>C2D2 


V62o2"+R$+Kl$； : PLAY K12$;:P し AY K1$;:P し AY K 
V85o2"+R$ + Sl$； : PLAY SI2$； : PLAY S1 $；：PLAY S 


V70o4"+R$+W$ 


20 EG>CE 


860 A$ = "f:+@3" : し =4 :V1 = 0:V2=128 
870 A$= M G+@3 M ： L=4 ： V1=0 ： V2=128 
880 A$="C@3" :L=<1:V1=0:V2 = 64 : 


M S" ： C$=B$ 

"S" ： Gb$=B$ 

'S" ： B$=BS+"¥128" ： CC$=B$ 


4DAB2B3B8DEE38F4 
AF 968387 FFC4A724 

1DE3DE1 050270600 
0EF0EF62C203DF00 

131EE1D1780E1E92 

00EFFEEB572E0FC2 

E7D9CD380DA0FC90 

F0CFEC071E32EF70 

B8C3D03E6BE16AD2 

F394C60FC0FBE3E2 

2E8D9DE9F168E9F0 

3F1E7EFF5C07FC10 

C3E0DE939E83C900 

3CF4EFF4CF10F7D0 

3D90A9BDB138AD10 

1CF03F4EFE5C3E00 

8031 EBDB3D359F00 
244034 E0EC01C110 


4619739597373 C39 
BABFD8DB6D853E87 

DD007BEED1DE8AD0 

EE02FFFFEFEF73E1 

AF13229DEE3BDE3E 

1D1B23F5FF0FE30F 


i 0 E 
* 0 3 


E0CCED0E 


EDFB 


-F23FF13CJ 


£2067FE0FFFFFFF n 


-EE2C70F4FCC. 


0808080808080808 

0011223344556677 

eeeeeeeeeeeeeeee 

ffffffffffffffff 
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890 B1$ = "Q6C+8.C+C+8>¥0C+@12& ,, +C$+"R<C+RC+C+8>¥0C+@12& , ， +C$ + ' ， <C 
+8.C+R8>V0G-@12&"+GbS+ , R8<ED+C+B8.CC8CC8>¥0C@12& ,, +B$+"R<CRCC8> 
¥0C@12&*'+B$ 

900 C$=BS:A$=”G@3" : し =4:V1=0:V2=128:"S” 

910 B11$ = ,, C8CC>¥0C@12&"+C$ + " <¥0G@12& ,, + B$ + "R8<D+DC>C8. 

920 A$="D@3” ： V1=0:V2=128:”S":D$=B$ 

930 A$=”A@3” ： V1=0:V2=128:”S” 

940 B12$ = "D8DD>¥0D@12& ,, +D$ + "<¥0A©12& ,, +B$ + "EE8E>E8<E8 
950 Hl$="fffg8rffffffRRfRfg8RRRffffffRRfRffg8rrffffffrrfrfffrr 
rffffffrrfrfffrrrffffffrrfrfffrrrffffffrrfrffg8rrffffffrrfrfff 
rrrg8ffffrrf r 

960 Kl$="L16ee8.>e32e32edc+<e _ 15>>c8c8c8._<<e8.e>>>GG<<<e>>Brr 
<eed32d32dc+c+<ee8.ereee~15> >c8c8c8._< <er8.>>bb<<r8e4eerree"15 
>>o4_<c+<e~15>>c8.c8c8._< <e8.e> > >GG<b8r4<d32d32dc+c+<ee8.>c+4r 
8.<eerrreee8r4e>eeeddc+c+< 

970 S1$=' , L16r4r4rG8g8g8.r2GGR2r8.g8.rg8g8g8.rg4rg8.g8.rrggrrg4 
rr4g8g8.rg4 r8.gg8.r2r24g8g8g8&g@4r8gggr4g4r2 
980 PLAY Al$; 

990 PLAY " ： "+A2 $； 

1000 PLAY • ，： ”+Al$; 

1010 PLAY " :o3"+Bl $； : PLAY ,, o3 ,, +Bll $； : PLAY ,, o3"+Bl$ ； : PLAY ”o3’，+ 
B12S ； 

1020 PLAY ** ： o6V64"+C1A$+C2A$+C1A$+C3A$ ； 

1030 PLAY " ： o6V64"+C1B$+C2B$+C1B$+C3B$ : 

1040 PLAY " ： o5V64"+C1C$+C2C$+C1C$+C3C $； 

1050 PLAY " ： o6V64"+C1A$+C2A$+C1A$+C3A$ : 

1060 PLAY " ： o6V64 ,, +C1B$+C2B$ + C1B$ + C3B $； 

1070 PLAY " ： o5V64 ,, +C1C$+C2C$+C1C$+C3C$ ； 

1080 PLAY " ： v60"+Hl $； 

1090 PLAY M ： V62"+K1 $； 

1100 PLAY ": V85"+S1 $； 

1110 PLAY • ，： "+W$ 

1120 1 

1130 A1$ = STRING$(7,"R1") + "R2.B>CDD + n +STRING$(5,"E<BA>")+'* <B> M + 
STRING$(5, f, F+E<B> M ) + "RC+ 24024 D+24E24D+ 24024 C+24D24C+24<B24>C+2 
4<B24AEDC+F+E 

1140 A1l$="<B>Ec+32d32c+32d32C+8C+F+A+>C+F+ く A+>C+F+A+C+F+A+R8> 
F+8&~1,60F+8&ai,80F+8 ， 1,0E<BF+>C+<BF+E..+STRING$(2,"F+E<B>E<BF 
+>")+"F+E<BR>”+STRING$<4,"C+24D24E24” ） +"F+4R4.>C+RRDRRE8«T1,44 
E4 へ 1,0R"’8 

1150 C1A$="B2>E2<B2>E2<B1":C2A$=">RB2.&B8.< M ： C3A$=">RBRBR2.< 
1160 ClB$ = ,, F+lF+lF+r , ： C2B$ = ">R32F+2.&F + 8.&F+32<" ： C3B$ = ">RF+RF+ 
R2. < 

1170 C1C$="E1E1E1" ： C2C$=">E1<" ： C3C$=">RERER2.< 

1180 A$ = "G+@3'* ： L=4 ： V1=0 ： V2 = 64 : "S” ： B$ = B$ + "¥128” ： G$ = B$ 

1190 A$=”F+63":L=4:V1=0:V2=64 : H S" ： B$=B$+"¥128" ： F$=B$ 

1200 B1$="Q3O2G+Q7G+8G+>G+8<G+8G+8>¥0G+0124 ,, +G$+"Q3<G+G+Q7>¥0F 

+ @12&"+F$ + ,, Q3<GGG8 

1210 A$="E@2":L=8:V1=128:V2=0:"S" 

1220 B11$ = "<37B8B>C+8C+D8E24&. ， +B$+”¥128D8Q3 く F+Q7F+8F+ 

1230 A$= ，， D+®3” ： L=4:V1=0:V2=64:”S” ： B$=B$+"¥128":D$=B$ 

1240 A$ = "C+@3":L=4:V1=0:V2=64 : "S ，，： B$=B$ + ..¥128" 

1250 B12$=">¥0F+«12& ，， +F$+”<F+8Q3F+F+Q7>¥0F+ei2&"+F$+"¥0D+@12&” 
+D$+"¥0C+@124"+B$+"Q3<F+F+Q7F+8R>F+8RQ3 

1260 B13$ = "<F+Q7F+8F+>¥0F+@12& ,, + F$ + ,, C+@12& ,, +B$ + "Q3<G+G+Q7>G+8R 
<G+RG+8G+>¥0G+Q12&."+G$ + ' , <G+8 

1270 A$="GQ3":L=4:V1=0:V2=64 ： M S" ： B$=B$+"¥128" 

1280 B14$ = ">¥0F+@12&"+F$ + ,, <G8>G8R<GRG8G>¥0G@12& ,, +B$ + ,, Q3<GGQ7G8 
Q3F+Q7F+8F+B8F+>C+8Q3C+Q7<F+8B8F+8F+8>F+8R<F+8Q3F+F+Q7>F+8<F+Q 
1F+F+Q7F+8 

1290 H1$=STRING$(60,"F">+"RRRR"+STRING$<56,"F">+STRING$(8,"R"> 
1300 K1$ = "L16"+STRING$ < 2, M e8eer8.ee8e8r4")+ "e8eeer8.e8e8r8.eee 
8er8.e 

1310 K11$="E8E8R4":K12$=”E>EEED32D32DC+C+ く 

1320 K13$=STRING$(3, ,, e8eer8.ee8e8r4")+"ee8er8.ee8e8r4 e32e32e' 
15> >c4_< <e8ee8er4e8eer8.ee8e8r4e8eeer8.e8e8r8.eee8err> > ~15C8_< 
<errr>eedc+< 

1330 SI$="L16"+STRING$(2,"RSRRGS.RR8R8G4")+ ,, R8RRRG8.R8R8G8.RRR 
8RG8.R" 

1340 SI1$=”R4GGGG":S12$=”R2" 

1350 S13$=STRING$(3,"r8rrg8.rr8r8g4")+ M rr8rg8.rr8r8g32g32ggg r 
8g4r8.r8rg4r8rrg8.rr8r8g4r8 rrrg8.r8r8g8.rrr8rgg r8 rg32g 

32ggrrrr 

1360 W$="L4"+STRING$<64 ， "A") 

1370 1 

1380 PLAY ” il68"7,42V48o4"+Al$； : PLAY All$+"8"; 

1390 PLAY M : il68^7,36V36o4r¥120"+Al$； : PLAY All $； 

1400 PLAY " ： il68^7,42V48o4¥120"+Al$； : PLAY All$+"8 ”； 

1410 PLAY ,f ： o2"+Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY B12 $； : PLAY B13$ : : PLAY B14 

$ : 

1420 PLAY "o2 ,, +Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY B12$； : PLAY B13$； : PLAY B14$ 


1430 PLAY 
1440 HLAY 
1450 PLAY 
1460 PLAY 
1470 PLAY 
1480 PLAY 
1490 PLAY 
1500 PLAY 
1510 PLAY 
1520 PLAY 
1530 PLAY 
1540 PLAY 
1550 PLAY 
1560 PLAY 
$； 

1570 PLAY 
$ ； 

1580 PLAY 
1590 ' 


•’ ： o5V60”+C1A$+C2A$+C1A$+C3A$ ; 
，， o5 ,, +C1A$+C2A$+C1A$+C3A$ ； 

•• :o5V60..+C1B$+C2B$+C1B$+C3B$ ; 
,, o5 ,, +C1B$+C2B$+C1B$+C3B$ ； 

..:o5V60”+C1C$+C2C$+C1C$+C3C$; 
••o5"+C1C$+C2C$+C1C$+C3C$ ； 

°:o5V60”+C1A$+C2A$+C1A$+C3A$; 

,, o5' , +Cl A$+C2A$+C1A$+C3AS ； 

" ： o5V60 m +C1B$+C2B$+C1B$+C3B $； 
"o5 ,, +C1B$+C2B$+C1B$+C3B$; 

" ： o5V60 ,, +C1C$+C2C$+C1C$+C3C$ : 

，，〇 5”+ClC$+C2C$+ClC$+C3C$ ; 

，，： V54”+H1$; : PLAY Hl $； 

" ： V62"+K1 $； : PLAY K11$； : PLAY K1 $；：PLAY K12$ :: PLAY K13 
": V85*'+S1$; :PLAY Sll $； : PLAY Sl $； : PLAY SI2 $； : PLAY S13 
••: "+W$ 


1600 A1$="R1R1R1R1 B>DF+BABF+AEF+DE<ABF+AG>CE<G>CE<G>CEGCEG>CE 
GF+<B>D<F+BDF+<BF+B>DF+<B>DF+B>C<GECGEC<G>EC<GE>C<GEC 
1610 A11$ =，，RR _ 4R>R ~ <RR _ >R RR8 _ A 32032 F32 R32R32R32 

く R32 _ R 321132 _ R32_ R32_ R32" 1 L 
1620 A12$=”C+E ~4A>C+ ' <EA ' >C+ER8 A32G32F32 E 32032032 

<B32 _ A32G32_ F32_ E32_ D32" 1 M 
1630 A13$="C+E ~4A>C+ ~ <EA ~ >C+ER8 R32R32R32 R32R32R32 

<B32 A 32032 F32_ E32_ D32*， J R 

1640 A$="B@3 M ： L=4 ： VI=0 ： V2=64 : "S":B$=B$+"¥128” ： BB$=B$ 

1650 A$ = "A@2" :L=8:V1=0:V2=128: ，， S” 

1660 B1$="B8Q4BBRB>B<BQ7¥0B@12&"+BB$+ ,, RBQ4BBQ7>B<BQ4>CCQ7¥0A24 
+ & >C8<G8C8Q4CCQ7>¥0C@12& ,, +CC$ + ,, <C8Q7< 

1670 A$="E@3":L=4:V1=0:V2=64 : "S":B$=B$+"¥128” 

1680 B11$ = ,, ¥0B@12& ,, + BB$ + ,, Q3BBQ7>¥0B@12& ,, +BB$ + "¥0F+@12& ,, +F$ + ,, Q3 
<BBQ7>¥0E@12& ,, +B$ + ,, Q3<BBQ7¥0B@12& ,, +BB$ + "Q3>CCQ7C8>¥0C@12& M 
1690 A$ = ,, E@2" :L=8:V1=0:V2=128: "S” 

1700 B12$=CC$+"Q3<CCQ3CCQ7>¥0E24& ,, +B$+"&E8Q3<GAQ3<B8BBQ7B8>¥0B 
@12&"+BB$+"Q3< 

1710 B13$ = ,, BBQ7>¥0Bei2&* , +BB$ + "¥0F+@12&"+F$ + "<@0B@12& ,, +BB$+ ,, Q3> 
CC8C>C<CC8Q4CCDDEEQ8>E32&E@4 & 

1720 A$=”E@2” ： L=4:Vl=128:V2=0: n S” 

1730 B14$=B$ + "&<A32 Q7<¥0B@12& ,, +BB$ + "RQ3BQ7>¥0B@12& ,, +BB$+"R<B8 


Q3BQ7 

1740 A$=”De2":L=8:V1=0:V2=128:"S":D$=B$ 

1750 A$="A@2" ： L=8 ： V1=0;V2=128 ： "S" ： AA$=B$ 

1770 B15$ = ,, >¥0B@12& M +BB$ + M Q3<BBQ7B8Q3>CCQ7>¥0D24& ,, +D$ + ,, &D8Q3<G 
GQ8>¥0A24& ,, +AA$ + ,, &AR¥128G12i" + B$ + ,, <_40¥128A8' 

1780 B16$=”Q7<F+8Q3F+F+F+F+>C+<F+Q3 尹 +F+>F+<F+>ERQ7¥0F+@12&"+F$ 

1790 C1A$ = STRING$ ( 4 , "F+1G1'*) + "A2 ~10 AAR - A4R 

1800 C1B$=STRING$(4,"D1E1")+"E2 *10 EER " E4R 

1810 C1C$ = STRING$(4,"B1>C1 ぐ .） +”>C + 2 _ 10 C+C+RC+& - C+4 

1820 H1$=STRING$(136,"F">+”R2" 

1830 K1$=STRING$(3,"e8eer8.ee8e8r4 H )+ n e8eer8.ee8e8r8rr 
1840 K1I$="e8>g8<r8.eer>g8<r8.ee8>g8<r8.e 
1850 K12$="ER>G8<RR8. 

1860 K13$="rrrr>EEc+c+<e8>g8<r8.eER8RRRRR 
1870 S1$=STRING$(3,"R8RRG8.RR8R8G4")+"r8rrg8.rr8r8g8gg 
1880 Sll$="r8 r8 g8.rrg r8 g8.rr8 r8 g8.r 
1890 S12$="rg r8 gg8. 

1900 S13$="GGGG RRR R R8 R8 G8.Rrg8ggggg 
1910 W$="r@1728" 

1920 PLAY "M7il57"7,80V99o2¥124 ,, +Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY B12$； : PL 
AY B13$； : PLAY B14S； : PLAY B15 $； 

1930 PLAY "MK7,60V44¥128o4"+AU $； 

1940 PLAY ": ¥120o3V30"+Al$ ； : PLAY ，ぃ 7,60V 440 4”+A12$; 

1950 PLAY ": ¥128o3V48"+Al$ ； : PLAY ,,/ '7,60V44¥128o4"+Al3$ ; 

1960 PLAY " ： o2V99"+Bl$； : PLAY Bll$； : PLAY B12$； : PLAY B13$； : PLAY 
B14$； : PLAY B15$； : PLAY ” V90 M +B16$; 

1970 PLAY " ： il28o4"7,44V60"+ClA $； 

1980 PLAY ": o4 V60"+C1B$; 

1990 PLAY ": o3 V60"+C1C$; 

2000 PLAY " ： il93o5^7,44V60¥124 H +C1A $； 

2010 PLAY ": 〇 5 V60*'+C1B $； 

2020 PLAY •，： 〇 4 V60"+C1C $； 

2030 PLAY .. :"+Hl$; 

2040 PLAY M ： v62"+Kl$； : PLAY K11$； : PLAY K12$； : PLAY K11$； : PLAY K1 
3 $； 

2050 PLAY ": V85"+S1$； : PLAY SI 1$; : PLAY SI2$； : PLAY Sll$； : PLAY SI 

3¢ j 

2060 PLAY ": M +w$ 

2070 NEXT 


リスト 3 ロウニンキヨウノヤカタ A_mml 


日本音楽著作権協会（出）許諾第 8970507 -90 1 号 


1000 1 『 蠟 人形の 館 J 

1010 ' 

1020 > 聖飢«】[ 

1030 ' from 

1040 ， “THE END OF CENTURY " 

1050 1 

1060 ， 作詞 . 作曲： ダミアン浜田 

1070 ’ ブログラム： 伏喜義宏 

1080 1 

1090 ' 1989/2/9 -1989/2/13 

1100 ' 

1110 ， SAVE’’D 勹ニンキ • b ウノ t カタ A.nunl" 

1120 ' 

1130 INIT ： CLS0 ： PLAY0 
1140 GOSUB"NEIRO" 

1150 PLAY "X":PLAY"T130" 

1160 * 


1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 


A$="I11Q 704 V12L8P3K0R4" 
B$ = ，， 115Q604V12L8P3K2R4 '， 
C$="111Q804V11L8P3K0R4.. 
D$ = ,, I13Q6O3V11L8P1K0R4" 
E$=”I13Q603V11L8P2K2R4" 
F$="I10Q 802 V14L8P3 R4" 
G$="I34V15Q806L4P3 R4" 
H$ = "I40V15Q7O0L4P3 R4.. 


，MAIN 
'Guiter 
'Guiter 
•Guiter 
'Guiter 
'Bass 

*HiHat & Cow Bell & Tom 
1 BassDrum & SnerDrum 


A$="<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

B$ = A$ 

C$= ,, R32<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+ く G+16." 
D$ = '*R1 Rl" 

E$ = D$ 

F$ = D$ 

G$ = D$ 

H$ = D$ 


Oh ! X LIVE in ，89 147 





1340 ••!" 

1350 A$= M G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

1360 B$=A$ 

1370 C$="R32RG+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+16." 

1380 D$=”R1 R2RD+D+D+&" 

1390 E$ = . ， R1 R2R く G+G+G+&" 

1400 F$="R1 R2R>>G+D+<G+&" 

1410 G$= n Rl R2R8A8A8A8&” 

1420 H$="R1 R2R8F8F8F8&" 

1430 ，，！，， 

1440 D$="D+4G+4R4G+4 R4G+4R4G+4" 

1450 E$="G+4>G+4R4G+4 R4G+4R4G+4" 

1460 F$=”G+4V12<G+4R4G+4 R4G+4R4G+4” 

1470 G$ = '*AARA RARA ，， 

1480 H$ =，'FFRF RFRF" 

1490 •，！" 

1500 A$ = ，， G+G+>D+ く G+>C+ く BA+B& BB>C+<B>D+ く B>C+<G+&” 

1510 B$=A$ 

1520 C$="R32RG+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C+<B>D+<B>C+<G+16." 

1530 D$="R4G+4R4D+D+& D+D+ED+F+D+E<G+&" 

1540 E$="R4G+4R4<G+>D+& D+D+ED+F+D+E<G+&" 

1550 F$= n R4G+4R4G+G+& G+G+16G+16G+4&B16B16>D+G+<G+&" 

1560 G$="RARA8A8& ARRA" 

1570 H$="RFRF8F8& F8F16F16I39G8G8I40F16F16I39G8G8I40F8&" 

1580 "!" 

1590 A$="G+G+>D + <G+>C+<BA+G+& G+G+>D+ く G+>ED+C+ く G+&” 

1600 B$=A$ 

1610 C$="R32RG+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D + <G+>ED+C+<G+16." 

1620 D$= M G+G+>D+<G+>C+<BA+G+ G+G+>D + <G+>ED+C+<G+& , ' 

1630 E$=D$ 

1640 F$ = *'G+G+G+G+G+G+RG+ G+G+G+G+>D+D+R<G+&" 

1650 G$= ” AL8I37V12B4B4B4 B4B4B4B4" 

1660 H$=STRING$(2,"L8FFI39GRI40FFI39GI40F&"> 

1670 

1680 A$= ,, G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C + <B>D + <B>C+ I1505Q8V13D+&" 
1690 B$="G+G+>D+<G+>C+ く BA+B& BB>C+<B>D+<B>C+I1104V11Q7K0D+&" 
1700 C$='*G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BB>C+ く B>D+<B>C+I13V10Q7O3K2 く G+&" 
1710 D$ = ,, G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+& D+D+ED+F+D+ED+&." 

1720 E$="G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+& D+D+ED+F+D+E<G+&" 

1730 F$="G+G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+>D+<G+>D+<G+&" 

1740 G$="B4B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&" 

1750 "!" 


1760 CHAIN"n ウニンキ * a ウノヤカタ B.mml" 

1770 END 
1780 LABEL " ! •• 

1790 PLAY A$ + " ： M ； : PLAY B$ + •，：••；： PLAY C$ + " : " ; : PLAY D $+":”； 

1800 PLAY E$+"： n ；：PLAY F$+”："；：PLAY G$+":”；：PLAY H$ 

1810 RETURN 
1820 LABEL "NEIRO" 

1830 MEM$(&HB1D8,36)=HEXCHR$("B8 00 4F 2A 70 4116 2F 0A 11IF 
IF IF 05 00 06 00 82 C0 01 0101 02 F2 F2 F7 00 80 00 00 00 F 
F 80 00 02 01") : » 3 Guiter 

1840 MEM$(&HB2D4,36)=HEXCHR$("D8 00 37 30 30 312F 251713 9E 
DC 9C 9C 0D 06 04 81 08 0A 03 05 B6 B6 36 26 00 00 00 00 00 C 
6 B214 02 00") : * 10 BASS 

1850 MEM$(&HB2F8,36)=HEXCHR$("BB 20 42 40 4141 0F 13 0D 2511 
0F 1414 01 02 02 02 01 01 01 01 F5 F5 F5 F8 00 00 00 00 00 F 
F F8 00 02 01") : ，11 Guiter 

1860 MEM$(&HB340,36)=HEXCHR$("BB 00 43 2171431111 09 25IF 
IF IF IF 00 02 02 82 01 01 01 01 F2 F2 F2 F7 00 00 00 00 00 F 
F 80 00 02 01") :， 13 Guiter 

1870 MEM$(&HB388,36)=HEXCHR$("F0 50 40 40 40 40 1212 0E 0F IF 
IF IF IF 04IF IF 9F 00 00 00 03 F4 06 06 07 00 00 00 00 00 C 
D 9C 00 02 00” : ，15 MAIN 

1880 MEM$(&HB 418,3 6)=HEXCHR$("FC 00 06 08 0B 48 29 00 25 00 IE 
1C 1C 181A 9414 93 80 00 40 00 FA FA FA F9 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00 ”） : '19 Cow Bell 

1890 MEM$(&HB43C,36)=HEXCHR$("FE 00 40 00 30 70 00 00 00 IB IF 
IF 1414 0A 10 08 08 0514 00 00 06 88 FA FA 00 00 00 00 FC C 
6 80 C2 02 80") : f 20 TOM 

1900 MEM$(&HB634,36)=HEXCHR$("FB 00 71 06 03 3D 0C IB 16 00 IE 
IE IF 12 04 0114 8B 40 00 00 00 FI F2 F3 F6 80 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : »34 Cyra 

1910 MEM$ (&HB6A0,36 ) =HEXCHR$ {*'£3 00 71 04 08 3F 0216 09111A 
1A 1417 00 0412 8B 40 C0 41 CC 012136 46 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : *37 H.H.Open 

1920 MEM$(&HB6E8,36)=HEXCHR$( n FC 00 0A 05 01 01 02 00 02 00 IF 
1C IF 5F OB 90 13 8A 00 00 80 80 F5 F8 E6 C7 00 00 00 00 00 C 
8 80 00 02 00") : *39 SN 

1930 MEM$(&HB70C,36)=HEXCHR$("80 00 02 0F 00 00 00 00 07 00 IE 
IE IE IE 1A 1C 0F 81 00 DF 80 00 FD AE F8 F8 00 00 00 00 D6 C 
8 80 00 02 00") : »40 BASSDr 

1940 RETURN 


リスト 4 ロウニンギヨウノヤカタ B.mml 


1000 ' 

1010 ’SAVE •• 卩ウニンキ ■• ヨウノヤカタ B.mml" 

1020 f 

1030 ' = = = = = = = = 嫌 人形の 館 by 聖飢 R-][ Program No. 2 = = = = = === 
1040 1 

1050 FOR 1=0 TO1 

1060 A$ = ..D+D+D+D+D+D+D+D+& D+D+D+D + D+D+D+D+&" 

1070 B$="D+ く G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+>D+&" 

1080 C$=”G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+>D+&" 

1090 D$=B$ 

1100 E$=C$ 

1110 F$ = **G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G+&" 

1120 G$= ” A4I37V12B4B4B4 B4B4B4B4" 

1130 H$=STRING$(2,"L8FFI39GRI40FF139GI40F&") 

1140 ”！" 

1150 A$ = "D+2R2 R2R4RD+&" 

1160 B$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+R>D+&" 

1170 C$= M D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+ く BG+RG+&” 

1180 D$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+R>D+" 

1190 E$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+RG+" 

1200 F$= ,, G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+G+G+>D+<G+F+G+" 

1210 G$="B4B4B4B4 B4B4BBB134V15A&" 

1220 

1230 A$= ” D+D+D+D+D+D+D+D+& D+D+D+D+D+4D+D+&" 

1240 IF 1=1 THEN AS="D+D+D+D+G+G+G+B& BBBBBBBB&" 

1250 B$ = ， , D+<G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+>F+& , ' 

1260 C$ = ,, G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G + G+>F+& M 
1270 D$=B$ 

1280 E$=C$ 

1290 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G+" 

1300 G$="A4I37V12B4B4B4 B4B4BBBI34V15A&" 

1310 "!" 

1320 A$=”D+2R2 R2R4R<F+&" 

1330 IF 1=1 THEN A$= ” BG+4.R2 R2R4R<F+&" 

1340 B$= ,, V12F+G+EF+D+<BR>F+& F+G+D+ED+<BR>VI0C+&" 

1350 C$= M V12F+G+EF+D+<BR>F+& F+G+D+ED+<BRV9F+&" 

1360 D$="D+EC+D+<BG+R>D+&. D+EC+D+ く BG+R>C+” 

1370 E$="D+EC+D+<BG+R>D+& D+EC+D+<BG+RF+" 

1380 F$= ,, G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+G+G+>D+<G+RF+&" 

1390 ”！" 

1400 A$= 0 F+2>F+4.E& E2&ED+4E" 

1410 B$=°C+ F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R D+&" 

1420 C$="F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R<G+&" 

1430 D$ = '*V13C+4BRBA+RC+& C+4BRBA+RD+&" 

1440 E$ = ,, V13F+4>BRBA+R<F+& F+4 >BRBA+R く G+&" 

1450 F$="F+F+F+F+F+ERF+& F+F+F+F+BA+F+G+" 

1460 G$="A 4137 V12B4B4BI34V15A& A4I37V12BBV14B4I34V15AA&" 

1470 H$= ,, FFI39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&” 

1480 "!” 

1490 A$="D+<G+&G+2. R2R4RA+&" 

1500 B$="D+ G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+G+G+R C+&" 

1510 C$="G+>G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+G+G+R く F+&" 

1520 D$="D+4>ERED+R<D+& D+4>ERED+R<C+&" 

1530 E$="G+4>>C+RC+<BR<G+& G+4>>C+RC+<BR<F+&" 

1540 F$= n G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+G+G+G+G+RF+&" 

1550 G$ = "A4I37V12B4B4B4 B4B4BBBI34V15A &.， 


1560 H$=STRING$<2, ，， FFI39GRI40FFI39GI40F&"> 

1570 

1580 A$="A+2>C+4.E& E2&EED+E” 

1590 B$="C+ F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R D+&" 

1600 C$= M F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R く G+&" 

1610 D$="C+4BRBA+RC+& C+4BRBA+RD+&" 

1620 E$="F+4>BRBA+R<F+& F+4>BRBA+R<G+&" 

1630 F$="F+F+F+F+F+ERF+& F+F+F+F+BA+F+G+ M 

1640 G$="A4I37V12B4B4BI34V15A& A4I37V12BBV14B4I34V15AA&" 

1650 H$= ,, FFI39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&" 

1660 " 

1670 A$="D+<G+&G+2. R2R4R>F+&" 

1680 B$="D+ G+G+G+G+G+RG+ D+D+<A+B>C+D+E C+&" 

1690 C$="G+>G+G+G+G+G+RG+& G+G+A+B>C+D+E<F+&" 

1700 D$="D+4>ERED+R<D+& D+D+<A+B>C+D+EC+&" 

1710 E$="G+4>>C+RC+<BR<G+& G+G+A+B>C+D+E<F+&" 

1720 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+& G+G+A+B>C+D+E<F+&" 

1730 G$="I37V12B4B4B4B4 B4BR2I34V15A&" 

1740 H$= n FFI39GRI40FFI39GI40R FFI39GG16G16GGG16G1 6140 F&" 
1750 "!" 

1760 LABEL "$" 

1770 A$="F+D+EF+ED+C+F+& F+D+EF+ED+C+<G+&" 

1780 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R く G+&" 

1790 C$="F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R く G+&" 

1800 D$="V11C+F+F+F+F+F+RC+& C+F+F+F+F+F+RD+&" 

1810 E$= ,, VllF+>F+F+F+F+F+R<F+& C+>F+F+F+F+F+R<G+&" 

1820 F$ = ,, F+F+F+F+F+F+F+E+ F+F+F+F+F+F+F+G+&" 

1830 G$="A 411901 VI2B 43484 & B4B4B 48134 V1406A&" 

1840 H$="FFI39GRI40FFI39GR I40FFI39GRI40FFI39GI40F&" 

1850 "!" 

1860 A$="G+4>D+2.& D+2R4RF+&" 

1870 B$= , 'G+G+>D+<G+>ED+C+<G+4 G+G+>D+<G+>ED+C+C+&" 

1880 C$="G+G+>D + <G+>ED+C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F+&" 

1890 D$="D+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RC+&" 

1900 E$="G+>G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+R く F+&" 

1910 F$= ,, G+G+>D+<G+>ED+C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F+&" 

1920 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA&” 

1930 "!•， 

1940 A$ = "F+D+EF+ED+C + F+& F+F+F+G+A+A+BG +&.， 

1950 IF 1=1 THEN A$="F+D+EF+ED+C+F+& F+F+F+F+G+A+BG+&" 
1960 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+RD+&" 

1970 C$= M F+>F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+R く G+&” 

1980 D$= n C+4F+F+F+F+RC+&. C+4F+F+F+F+RD+&" 

1990 E$="F+4>F+F+F+F+RC+& C+4F+F+F+F+R<G+&" 

2000 F$ = *'F+F+F+F + F+F+F+C+ F+F+F+F+F+F+F+G+&" 

2010 G$ = . ， A 411901 V12B4B4B4& B 43484 BI34V1406A&" 

2020，. ！，， 

2030 IF 1=2 THEN GOTO "CODA" 

2040 A$="G+1 Rl" 

2050 B$ = ..D+G+G+G+G+G+G+G+ D+RI304V15Q8B2.11104Q7VI 0，. 

2060 C$ = "G+>G+G+G+G+G+G+G+ く G + R0413V15Q8B2.IllV9Q702" 
2070 D$="D+G+G+G+G+G+G+G+ D+RI3V15Q8B2.I13V11Q6" 

2080 E$ = "G+>G+G+G+G+G+G+G+< G+R> 13V15Q8E2.113V11Q6'* 

2090 F$=”G+G+G+G+G+G+G+G+ G+R4.R2” 

2100 G$="A4A4A4A4 V15A8R4.R2” 

2110 H$ = "FFI39GRI40FFT39G32G1 6.140 F F8R4.R2 '， 


148 Oh ! X 1989.7. 


►浪人すると急に投稿したくなるのはなぜだろうか？ 


広瀬晃司 （18) 滋货県 




2120 ，，！” 

2 130 A$ = •. く G+2.A + 4 BA+A+BG+4R4" 

2140 BS="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q7D+Q5G+G+G+G+G+G+Q7D” 

2150 C$ = "V11115Q 80482 .>C+4 D+C+C+D+<B4R4 

2160 D$="D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q6D+Q5G+G+G+G+G+G+Q6D" 

2170 E$="<G+4>Q5G+G+G+G+G+G+ Q6<G+>Q5G+G+G+G+G+G+<Q6G" 

2180 FS= M G + 4G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G + G ，， 

2190 G$="A4I37V12B4B4B4 B4B4B4BI34V15A" 

2200 HS="F4I39GRI40FFI39GR I40FFI39GRI40FFI39GI40F" 

2210 ”！" 

2220 A$="A+2.>C+4< BA+A+BA+4R4" 

2230 B$="C+4Q5F+F+F+F+F+F+ Q7C+Q5F+F+F+Q7C+Q3C+16C+16Q7F+4" 
2240 C$=">C+2.E4 D+C+C+D+C+4R4" 

2250 1)$ =.. し +*1Q5F+F+F+F+F+F+ Q6e+Q5F+F + F+QGC+Q3C+16C+16Q6F + 4" 
2260 E$="F+4>Q5F+F+F+F+F+F+ Q6<F+>Q5F+F+F+Q6<F+Q3F+16F+16Q6B4" 
2270 F$ = "F+<1F+F+F+F+F + F+ F+F+F+Ff F+RB4 " 

2280 GS = "A4I37V12B 48484 BBBBI34V1 5A4A4 .， 

2290 H$=. ， F4 I39GRI40FFI39GR 140FFI39GI40FRF16F16R4 " 

2300 "!，• 

2310 A$="G+2.A+4 BA+A+BG+4R4" 

2320 B$= ,, D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q7D+Q5G+G+G+G+G+G+Q7D" 

2330 C$= V <B2.>C+4 D+C+C+D+<B4R4" 

2340 D$ = *'D+4Q5G+G+G+G+G+G+ Q6D+Q5G+G+G+G+G+G+Q6D" 

2350 E$=**G+4>Q5G+G+G+G+G+G+ Q6<G+>Q5G+G+G+G+G+G+<Q6G M 
2360 F$ = "G + 4G + G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+G+G '， 

2370 G$="A4I37V1 28484 B4 B4B4B4BI34V15A" 

2380 H$="F4L39GRI40FFI39GR I40FFI39GRI40FFI39GI40F" 

2390 ”！” 

2400 IF 1 =1 THEN GOTO "2 .，， 

2410 A$="A+2.>C+4< BA+A+BA+2" 

2420 B$ = "C+4Q5F+F+F+F + F+F+ Q7C+Q5F+F+F+Q7C+Q3C+L6C+16Q7F+4'* 
2430 C$ = ">(:+2.E4 D+C+C+D+C+2" 

2440 D$="C+4Q5F+F+F+F+F+F+ Q6C+Q5F+F+F+Q6C+Q3C+16C+16Q6F+4" 
2450 E$="F+4>Q5F+F+F+F+F+F+ Q6<F ， +>Q5F+F+F+Q6<F+Q3F+16F+16Q6B4” 
2460 F$="F+4F+F+F+F+F+F+ F+F+F+F+F+RB4" 

2470 G$="A4I37V12B4B4B4 BBBBI34V15A4A4" 

2480 H$ = '*F4I39GRI40FFI39GR 1-10FFI39GI40FRF16F16R4 M 
2490 ，，！•， 

2500 A$="IllO4VllP3K0<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+ 
&" 

2510 B$="I15Q604V1lK2<G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+ く G+>ED+C+ く G+ 

2520 C$= f, I1lQ8O4V10K0<R32G+G+>D+<G+>C+<BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+ 
く G+16.” 

2530 D$ = ，，く G+G+>D+ く G+>C+ く BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

2540 E$ = ， _G+G+>D+<G+>C+ く BA+G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<G+&" 

2550 F$="G+G+G+G+G+G+RG+& G+G+G+G+>D+D+R<G+&" 

2560 G$="A4I37V13B4B4B4 B4B4B4B4" 

2570 H$="F4I39GRI40FFI39GI40F& FFI39GRI40FF139GI40F&" 

2580 ”！" 

2590 A$="G+G+>D+ く G+>C+ く BA+B& BG+>C+<G+>D+<G+>C+I15G5Q8V13D+&" 
2600 B$= M G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BG+>C+<G+>D+<G+>C+11104Q7V11K0D+& 

2610 C$=*'G+G+>D+<G+>C+<BA+B& BG+>C+<G+>D+<G+>C+I1303Q7V10K2<G+ 

&.， 

2620 D$ = '*G+G+>D+<G+>C+<BA+>D+ D+D+ED+F+D+ED+&" 

2630 E$="G+G+>D+<G+>C+<BA+>D + D+D+ED+F+D+E<G+&'* 

2640 F$=”G+G+G+G+G+G+G+G+ R2R4>G+&<G+&" 

2650 G$ = '*B4B4B 48134 V15A& A4R4R4RA&" 

2660 H$= n FFR4FFI39GI40F& F4R4RFI39G32G16.I40F&" 

2670，. ！" 

2680 NEXT 
2690 LABEL "2." 

2700 A$="A+2.>C+4 く BA+A+BA+4R4” 

2710 B$ = "C+4F+F+F+F+F+F+ F+F+F + F+C+Q3C+16C+16Q7F+4 
2720 C$=">C+2.E4 D+C+C+D+C+4R4" 

2730 D$ = "C+4F+F+F+F+F+F+ F+F+F+F+C+Q3C+16C+16Q6F+4 
2740 E$="F+4>F+F+F+F+F+F+ F+F+F+F+<F+Q3F+16F+16Q6B4" 

2750 F$= M F+F+F+F+F+F+F+F+ F+F+F+F+F+RB4" 

2760 G$="A4A4A4A4 A4A4A4R4” 

2770 H$= ,, I40F4I39G4I40FFI39G4 I40FFI39G4I40F16I39L16GGGGGGGL8" 
2780 "!” 

2790 A$ = *'G+G+RBBA+A+A G+G+RBBA+A+A” 

2800 B$ = ， • く G+G+4B&BA+4A G+G+4B&BA+4A，. 

2810 C$ = ，，く BBI 13V10Q7O3R<B&BA+4A G+G+4B&BA+4A" 

2820 D$=B$ 

2830 E$ = "G+G+4B&BA+4A G+G+4B&BA+4A** 

2840 F$=STRING${2,"G+G+RB&BA+4A"} 

2850 G$= ,, A4I37V15B 48484 B4B4B4B4" 

2860 H$ = ,, I-10FFI39GRI40FFI39GR I40FFI39GX4 0FRF16F16I39GI40F" 
2870 "!" . 

2880 A$="A+A+R>C+C+CC く B A+A+R>C+C+CC<B" 

2890 B$=STRING$(2,"A+A+4>C+&C+C4<B") 

2900 C$=B$ 

2910 D$=B$ 

2920 E$=B$ 

9 〇 30 = B$ 

2940 G$="B4B4B4B4 B4B4B4B4" 

2950 ”！” 

2960 A$=">CCRD+D+DDC+ CCRD+D+DDC+" 

2970 B$ = STRING$ ( 2 , " >CC4D+&D+D4C+< f, ) 

2980 C$=B$ 

2990 D$=B$ 

3000 E$=B$ 

3010 F$=B$ 

3020 G$="B4B4B4B4 B4I20O3V13BRFRDD" 

3030 H$ = '*I4 0FFI39GRI4 0FFI39GR 14OFFI 39BRARGG" 

3040 

3050 A$="D1& D2R2” 

3060 B$=">D+1& V12D+1I11" 

3070 C$=B$ 

3080 D$=">Q8D+1& D+l" 

3090 E$=D$ 

3100 F$=">D+1& D+2.D+4&" 


3110 G$ = **P 313406 A1 Rl” 

3120 H$ = , ， I400GP3F4R4R2 R2RFI39G4" 

3130 "!” 

3140 *Guiter solo 

3150 A$="I13V13Q704P1K1G+64&B64 & >E8&E16.E4&ED+RK @L8D+&E&D+L8< 
B64 & >C64&C+16.&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+16 

3160 B$="n3V13Q704P2K3G+64&B64 & >E8&E16.E4&ED+RE @L8D+&E&D+L8< 
B64&>C64&C+16.&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+16 

3170 C$="I13V13Q8O4F3K0R16G+64&B64&>E8&E16.E4&ED+RE @L8D+fcE&D+ 
L8<B64&>Cf>4&C+ If, .&C+4&C+<BA+>C+64&D64&D+32&" 

3180 D$= M I13V12Q6 BAG+E<B>G+E<G+& G+>EC+<G+>EC+<G+A+&" 

3190 E$="T13V12Q6 BAG+E く B>G+E く C+& C+>EC+ く G+>EC+ く G+D+&” 

3200 F$="<EEEEKF+G+>C+& C+C+C+<G+>C + <G+>C+D+&" 

3210 G$="A4I37V14B4B4B4 B4B4B4B4" 

3220 H$ = "I40F<1I39GR140FFI39GI40F& FFI39GRI40FFI39GI4OF&" 

3230 ，. ！.， 

3240 A$ = ,, D+2C+64&D64&D+32&D+8.&C+<G+&. G+2&G+F+16G+16A+G+16A+16 
3250 B$=A$ 

3260 C$="D+2&D+16C+64&D64&D+32&D+8.&C+<G+&. G+2&G+F+16G+16A+G+1 

6.， 

3270 D$="A+>F+D+<A+>F+D+<A+D+& D+>D+<BG+>D+<BG+B&" 

3280 E$= n D+>F+D+<A+>F+D+<A+<G+& G+>>D+<BG+>D+<BG+E& M 
3290 F$ = f 'D + D+D+<A+>D+<A+AG+& G+G+G+G+G + F+F + E&" 

3300 G$="B 4848484 B4B4B4B4" 

3310 H$=STRING$(2,"FFI39GR140FFI 390140 F&") 

3320 "!" 

3330 A$="I,16B8A+B>C+8<B>C+D+8C+D+E8D+E F+ED+C+ED+C+<B>D+C+<BA+ 
>C+<BA+G+L8” 

3340 B$=A$ 

3350 C$="L16R16B8A+B>C+8<B>C+D+8C+D+E8D+E F+ED+C+ED+C+<B>D+C+< 
BA+>C+ く BA+L8” 

3360 D$="B>G+E<B>G+E<BG+& G+>EC+<G+>EC+<G+A+&" 

3370 E$="E>G+E<B>G+E<BC+& C+>EC+<G+>EC+<G+D+&" 

3380 F$= M EEEEEF+G+>C+& C+C+C+ く G+>C+ く G+>C+D+&” 

3390 ”！" 

3400 A$="L32G4&F&E&D&C&<B&A+&A4G+L64F+&G&G+16.&G+4&G8& L8GD+A6 
4&A+64&B32&B.&A+G+F+E&" 

3410 B$=A$ 

3420 C$="R16L32G4&F&E&D&C&<B&A+&A&G+L64F+&G&G+16.&G+4&G8& L8GD 
+ A64&A+64&B32&B.&A+G + F+E16&'* 

3430 D$ = '*A+>F+D+<A+>F+D+<A+>F+ D+<A+>G+KF+KF+G+&" 

3440 E$= M D+>F+D+<A+>F+D+<A+>F+ D+<A+A+RA+RD+E&" 

3450 F$="D+D+D+<A+>D+<A+A+>D + <A+>D+<A+A+>D+<A+G+E&'* 

3460 G$="B 48484 B4 B4B4B4BI34V15A&" 

3470 ”！" 

3480 A$= h E<B>G+EA+EBE& EE>C+R く BA+G+>D+&" 

3490 B$=A$ 

3500 C$= ,f E. <B>G+EA+EBE& EE>C+R<BA+G + >D+16&" 

3510 D$ = ,, G+<B>E<B>G+E<BG+& G+>EC+<G+>EC+<G + A+&" 

3520 E$="EB>E<B>G+E<BC+& C+>EC+ く G+>EC+ く G+D+&” 

3530 F$="EEEEEF+G+>C+& C+C+C+<G+>C+ く G+>C+D+&" 

3540 G$= M A4I37V1 45484 B4 B4B4B4B4” 

3550 

3560 A$="D+4.E64&F64&F+64&G64&F+16RERD+ A+4BG+&G+G+&F+E&" 

3570 B$=A$ 

3580 C$ = ,f D+4 .&D+16E64iF64&F+64&G64iF+16RERD+ A+4BG+&G+G+&.F+E16 

3590 D$="A+>F+D+<A+>F+D+<A+D+& D+>D+<BG+>D+ く BG+B&" 

3600 E$="D+>F+D+<A+>F+D+<A+<G+ic G+>>D+<BG+>D+<BG+E&° 

3610 F$="D+D+D+<A+>D+<A+AG+& G+G+G+G+G+F+F+E&" 

3620 G$="B4B4B4B4 B4B4B4BI34VI5A&" 

3630 "!" 

3640 A$= ,, EL16BBG+G+E8>C+8<G+G+E8&G+8 >D + @8&E@8&.D-»-®8<BBA+G+>D+@ 
8&E@8&D+@8C+<BA+G+>D+@8&E@8&D+@8C+<BL8" 

3650 B$=A$ 

3660 C$ = "E.L16BBG+G+E8>C+8<G+G+E8&G+8 >D+@8&E@8&D+@8<BBA+G+ >D + 

@8&E@8&.D+@8C+< BA+G+> D + @8&E@8&D+@8C+ < L8 ,f 

3670 D$="B>G+E<B>G+E く BG+& G+>EC+<G+>EC+<G+A+&" 

3680 E$="E>G+E<B>G+E<BC+& C+>EC+<G+>EC+<G+D+&" 

3690 F$="EEEEEF+G+>C+4 C+C+C+<G+>C+<G+>C+D+&" 

3700 G$=STRING$(2,"A4I37V14B4B4BI34V15A&") 

3710 ”！" 

3720 A$="L64A+8.&A&G+&G&F+&F&E&D+&D&C+&C&<B&A+A+&B&>C&D&E&F&G& 
A+L8A+A+>G+G& G4L64G+8&G+32.&G&F+&F&E+&E&D+&D&C+&C&<B&A+&A&G+& 
G&F+&F&E+&E&D+&D&C+>L8G+B&" 

3730 B$=A$ 

3740 C$="L64R16A+8.&A&G+&G&F+&F&E&D+&D&C+&C&<B&A+A+&B&>C&D&E&F 
&G&A+L8A+A+>G+G& G4L64G+8&G+32.&G&K+&F&E+&E&D+&D&C+&C&<B&A+&A& 
G+&G&.F+&F&E+&E&D+&D&C+>L8G + B16& , * 

3750 D$="A+>GD+<A+>GD+<A+>G D+<A+>G+RGGG+<C+&" 

3760 E$="D+>GD+<A+>GD+<A+>G D+ く A+A+KA+A+A+ く F+&” 

3770 F$ = "D+D+D+D+D+D+D+Dt D+D+D+I) + D+L)+R<F+&'* 

3780 G$="A4I37V14B4B4B4 B120O3V13B16B16BFF16F16DDI34V1406A&" 
3790 H$= ,, FFI39GI40FFFI39G140F I39GB16B16BAA16A16GGI40F&" 

3800 '* !" 

3810 A$= "A + F+C+C+&C + 4RB& BF+C+C+&C+&<BRB& , ' 

3820 B$=A$ 

3830 C$="A+8.F+C+C+&C+4RB& BF+C+C+&C+&<BRB16&" 

3840 D$="C+4BRBA+RC+& C+4BRBA+RD+&" 

3850 K$="K+4>F+RF+K+R<F+& F+4>F+RF+F+R<D+&" 

3860 F$="F+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+B4F+G+&" 

3870 G$= M A4I37V14B4B4BI34V15A& A4137V14B4B4 134 V15AA&" 

3880 H$= M FFI39GRI40FFT39GI40F& FFI39GRG4I40FF&” 

3890 •，！•. 

3900 A$ = ， .BR>C+R<BRRB& BR>C+R<BRRF+&" 

3910 B$=A$ 

3920 C$="B.R>C+R<BRRB&. BR>C+R<BRRF+16&" 

3930 D$ = ,, D+4>ERED+R<D+& D+4 >ERED+R<C+&" 

3940 E$="G+4>>C+RC+<BR<G+& G+4>>C+RC+<BR<F+&" 

3950 F$ = "G+G+G+G+G+G+RG+ G+G+G+G+G+G+RF+*' 

3960 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA&" 

3970 H$= M KF1 3904140 FFI39GI40F& FFI39G4J40FFI39GL40F&" 

3980 "!” 


►私の友人に MacII とレーザープリンタ，その他もろもろで300万近い買い物をした奴がい 
ます。確かにセンスが違うと思ったけど，ただの大学屯が#通下宿に MacII を置くかね。 

阿部慈毅 （19) 神奈川県 


Oh !X LIVE in ’89 149 


VERSION 


Ando) 


550 dim char EPIANO(4,10)={ 


560 

44, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

570 

27, 

8, 

1, 

2, 

5, 

32 

580 

27, 

10, 

2, 

5, 

0, 

0 

590 

31, 

8, 

0, 

2, 

4, 


600 

31, 

16, 

4, 

5, 

2, 

0 


610 m_vset(77,EPIANO) 


620 dim char BRASS1(4,10)={ 


630 

60, 

15, 

0, 

〇 , 

0, 

0 

640 

18, 

15, 

2, 

15, 

0, 

25 

650 

25, 

15, 

2, 

15, 

0, 

0 

660 

12, 

15, 

2, 

2, 

0 ， 

15 

670 

19, 

15, 

2, 

6, 

0, 

15 

680 

m_vset( 78 

, BRASS 1) 





690 dim char BRASS2(4,10)={ 


700 

60, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

710 

20, 

10, 

2, 

7, 

2, 

24 

720 

24, 

15, 

0, 

8, 

0 ， 

0 

730 

12, 

13, 

0, 

7, 

5, 

23 

740 

21, 

15, 

0, 

8, 

0, 

0 

750 

m_vset(79 

.BRASS2) 





760 dim char STRINGS(4 ， 10}={ 


770 

52, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

780 

24, 

15, 

2, 

2, 

0, 

28 

790 

22, 

13, 

2, 

7, 

0, 

0 

800 

24, 

15, 

2, 

2, 

0, 

22 

810 

22, 

15, 

2, 

7, 

0, 

0 

820 

m_vset(80,STRINGS) 




830 

dim char 

SYN1(4,10)={ 



840 

52, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

850 

31, 

10, 

1, 

1, 

1, 

23 

860 

31, 

14, 

2, 

7, 

1, 

0 

870 

31, 

10, 

1, 

1, 

1, 

23 

880 

31, 

14, 

2, 

7, 

1, 

0 


890 m_vset(81,SYN1) 


900 dim char BRASS3(4,10)={ 


910 

60, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

920 

24, 

10, 

0, 

15, 

1 ， 

21 

930 

31, 

0, 

0, 

15, 

0, 

0 

940 

10, 

14, 

0, 

3 9 

1, 

8 

950 

14, 

0, 

0, 

5, 

0, 

20 

960 

mvset(82 

.BRASS3) 



970 

dim char 

SYN2(4, 

10) = { 



980 

44, 

15, 

0, 

0, 

0 ， 

0 

990 

28, 

12, 

4, 

3, 

0, 

32 

1000 

28, 

8, 

3, 

4, 

3, 

0 

1010 

28, 

14, 

6, 

2, 

3, 

21 

1020 

28, 

8, 

6, 

4, 

0, 

0 

1030 

m_vset(83,SYN2) 





1040 dim char STRINGS2(4 ， 10>={ 


1050 

58, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0 

1060 

16, 

15, 

0, 

4, 

0 ， 

36 

1070 

16, 

15, 

0, 

5, 

0 ， 

34 

1080 

16, 

15, 

0, 

5, 

0 ， 

42 


10 ハ 

20 /% 超絶倫人ペラボーマン メイン BGM 

30 /% 

40 /* BERABOH MAN MAIN BGM X68000-OPMA ARRANGE 
50 /本 

60 ft ( C ) n a m c o 

70 /* 

80 /* Programed by 安藤正洋 {Masahiro 

90 /* 

100 /* 

110 /* SOUND DATA 
120 /* 

130 dim char SYN3(4, 10)= { 


140 


44, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

150 


28, 

7, 

0, 

3, 

0, 

28, 

1 , 

4 , 

3, 

0 

160 


28, 

9, 

2, 

5, 

0, 

2, 

1 , 

4 , 

7, 

0 

170 


31, 

10, 

1, 

1, 

9, 

10, 

0, 

14, 

7, 

0 

180 


31, 

11, 

1, 

4, 

5, 

0, 

2, 

4, 

3, 

0 

190 

m vset(71 

t SYN3) 








200 

dim 

char 

EPIAN02(4, 10)= { 






210 


36, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

220 


26, 

6, 

0, 

3, 

4, 

30, 

2, 

2, 

7, 

0 

230 


24, 

1, 

5, 

5, 

2, 

0, 

2, 

2, 

7, 

0 

240 


28, 

16, 

6, 

4, 

3, 

40, 

1 , 

15, 

3, 

3 

250 


28, 

18, 

5, 

5, 

0, 

0 , 

2, 

2, 

3, 

0 

260 

m_vset(72 

.EPIAN02) 








270 

dim 

char 

HHCL{4,10)={ 







280 


58, 

15, 

0, 

0, 

O t 

0, 

0, 

0, 

0, 

2 

290 


31, 

0, 

0, 

0, 

12, 

18, 

0, 

15, 

3, 

1 

300 


31, 

0, 

0, 

0, 

10, 

35, 

0, 

10, 

3, 

3 

310 


31, 

0 ， 

0, 

0, 

10, 

17, 

0, 

15, 

0, 

3 

320 


31, 

18, 

25, 

8, 

14, 

6, 

0, 

1 , 

6, 

0 

330 

m_vset(73 

,HHCL) 








340 

dim 

char 

HH0P(4,10)={ 







350 


58, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 , 

0, 

0, 

2 

360 


31, 

0, 

0, 

0, 

12, 

18, 

0, 

15, 

3, 

1 

370 


31, 

0, 

0, 

0, 

10, 

35, 

0, 

10, 

3, 

3 

380 


31, 

8, 

0, 

0, 

10, 

17, 

0, 

15, 

0, 

3 

390 


31, 

12, 

25, 

6, 

14, 

6, 

0, 

1, 

6, 

0 

400 

m vset(74,HHOP) 








410 

dim 

char 

CYMBAL(4,10)={ 






420 


52, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

430 


31, 

0, 

0, 

0, 

0, 

10, 

0, 

15, 

6, 

0 

440 


31, 

25, 

12, 

5, 

0, 

0, 

0, 

13, 

2, 

0 

450 


31, 

25, 

0, 

0, 

0, 

8, 

0, 

10, 

2, 

0 

460 


31, 

25, 

13, 

5, 

2, 

0, 

0, 

15, 

6, 

0 

470 

m vset(75 

i, CYMBAL) 








480 

dim 

char 

SYNBASS(4 

,10)={ 






490 


41, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 , 

0, 

0, 

3 

500 


31, 

6, 

4, 

8, 

4, 

26, 

3, 

0, 

3, 

0 

510 


31, 

13, 

4, 

8, 

6, 

30, 

3, 

6, 

3, 

0 

520 


31, 

8, 

2, 

8, 

0, 

30, 

1 , 

0, 

3, 

0 

530 


31, 

5, 

0, 

8, 

5, 

0, 

1 , 

1 , 

3, 

0 


540 m vset(76,SYNBASS) 


150 Oh! X 1989.7. 


►シャープテレビ事業部の人たちの話を聞いて，あ，やっぱり X シリーズの親だなって思 
ってしまいました。自分たちも楽しんでいるんですよね。僕は XI シリーズに愛着があるの 
でしばらくは Z 80 で頑張りますが， X 68000 も楽しみです。 


リスト5超絶倫人べラボーマン 


3990 A$ = ,, F+R>F+RE&D+<B&>C+& C+ く F+F+4&F+D+A+G+&” 

4000 B$=A$ 

4010 C$="F+8.R>F+RE&D+<B&>C+& C+ く F+F+4&F+D+A+G+ 16&” 

4020 D$ = *'C+4BRBA+RC+& C+4BRBA+RD+&” 

4030 E$="F+4>F+RF+F+R<F+& F+4>F+RF+F+R<D+&" 

4040 F$ = "F + F + F+F+F+F+RF + & F+F+F+F+B4F+G+&." 

4050 G$="A4I37V14B4B4BI34V15A& A4I37V14B4B4I34V15AA&" 

4060 H$= M FFI39GR140FFI39GI40F& FFI39GRG4I40FF&" 

4070 "!" 

4080 A$= , 'G+G+RL16A+B>C+D+EF+G+A+B>C+< D+4<G+BL8>F+64&G64&G+16. 
&G+4.115V1305P3F+&" 

4090 B$="G+G+RL16A+B>C+D+EF+G+A+B>C+< D+4<G+BL8>F+64&G64&G+16. 
&G+ 4.11104 VIlQ7P3K0>F+&" 

4100 C$="G+G+RL16A+B>C+D+EF+G+A+B>C+< D+4<G+BL8>F+64&G64&G+16. 
&G+4.I13O3V10Q7P3K2>F+& M 

4110 D$="D+4>ERED+R くく Q 602 V12P3B& BB>C+D+EF+G+I13V1lPlQ6<C+&" 
4120 E$="G+4>>C+RC+<BR<Q602V12P3G+& G+G+A+B>C+D+E<I13V11P2Q6<F 
+&" 

4130 F$= ” G+G+G+G+G+G+RG+ R2R4RF+&" 

4140 G$="A4A4A4RA& ARR2RA&" 

4150 H$= M FFI39G4140FFI39GI40F R2R4RI40F&" 

4160 "!" 

4170 1=2 
4180 GOTO ” 

4190 LABE し "CODA” 

4200 A$="G+2.R>D+& D+2 .く RV13Q6F+&" 

4210 B$="D+D+D+D+D+D+D+<F+& G+>D+R く G+>D+ く G+>D+C+&.. 

4220 C$ = *'G+G+G+G+G+G+G+F+& G+>D+R く G+>D+ く G + >D+<111VI403Q6F+&” 
4230 D$="D+D+D+D+D+D+D+D+ D+D+D+D+D+D+RV10C+&" 

4240 E$="G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RV10F+&" 

4250 F$ = ,, G+G+G+G+G+G+RG+ G+G + G+G+G+G+RF+&" 

4260 G$="A4A4A4A4 A4A4R4RA&" 

4270 H$="FFI39G 4140 FFI39G4 I40FFI39G4G64G32.&G16I40F16F16139G6 
4G32.&G16I40F&" 

4280 "!" 

4290 FOR 1=0 TO1 

4300 A$= n F+D+EF+ED+C+F+& F+D+EF+ED+C+<G+&" 

4310 B$= M C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+RD+&" 

4320 C$=A$ 

4330 D$="C+4F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+R く G+&" 

4340 E$="F+4>F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+R<G+&" 

4350 F$ = ,, F+F + F+F+F+F+F+E+ F+F+F+F+F + F+F + G+&'* 

4360 G$="A 411901 V12B4B4B4 B4B4B4BI 3406 V15A&” 

4370 H$="FFI39G4I40FFI39G4 I40FFI 3904140 FFI39GI40F& ,t 


4380 " 

4390 A$ = "G+G+>D+2. R2R4RF+&.. 

4400 B$= M D+2.RG+& G+G+G+G+G+G+RC+&” 

4410 C$=A$ 

4420 D$="G+G+>D+<G+>ED+C+<G+& G+G+>D + <G+>ED+C+C+&" 
4430 E$="G+G+>D+ く G+>ED+C+<G+& G+G+>D+<G+>ED+C+<F+&" 
4440 F$=E$ 

4450 G$= ” A4A4A4A4 A4A4A4RA&" 

4460 "!" 

4470 IF 1=1 THEN GOTO "2.." 

4480 A$="F+D+EF+ED+C+F+& F+F+F+F+G+A+BG+&" 

4490 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+RD+&" 

4500 C$=A$ 

4510 D$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+RD+&" 

4520 E$="F+>F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+R<G+& H 
4530 F$="F+F+F+F+F+F+F+E F+F+F+F+F+F+F+G+&" 

4540 G$= M A 411901 V12B4B4B4 B4B4B4BI 3406 V15A&" 

4 550 "!，. 

4560 A$ = ，， G+4R4R2 R2R4RF+&" 

4570 B$="D+G+G+G+G+G+RG+ G+G+G+G+G+G+RC+&" 

4580 C$=A$ 

4590 D$="D+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RC+&” 

4600 E$ = ..G+>G+G+G + G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+R<F+&" 

4610 F$="G+G+G+G+G+G+G+G+ G+G+G+G+G+G+RF+&" 

4620 G$="A4A4A4A4 A4A4AAAA&" 

4630 H$="FFI 3904140 FFI39G4 I40FFI39GI4OFFI39GGI40F&" 
4640 "!•， 

4650 NEXT 
4660 LABEL ”2.." 

4670 A$="F+D+EF+ED+C+F+& F+F+F+F+G+A+BG+” 

4680 B$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+F+F+F+F+F+F+D+" 

4690 C$=A$ 

4700 D$="C+F+F+F+F+F+RF+& F+4F+F+F+F+F+D+" 

4710 E$ = *'F+>F+F+F+F+F+RF+& F + 4F+F+F+F+F+<G+ 

4720 F$= M F+F+F+F+F+F+F+E+ F+F+F+F+F+F+F+G+" 

4730 G$="A4A4A4A4 A4A4A4RA" 

4740 H$="FFI39G4I40FFI39G4 I40FFI 390140 FI39GI40FFF" 
4750 "!" 

4760 PLAY"X" : f turbo user ハ PLAY"ZX " ニシテネ 

4770 END 

4780 LABEL !" 

4790 PLAY A$+"："； : PLAY B$+"："； : PLAY C$+"："； : PLAY D$+" 
4800 PLAY £$ + •'：" ； : PLAY F$ + " 

4810 RETURN 



O00O0 00000 00000 00000 00000 00000 


0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


松崎剛史 （15) 埼玉県 













1090 13,15, 2, 8, 0, 0,1, 8, 0, 0, 0} 

1100 m_vset(84.STRINGS2) 

1110 /* 

1120 /* 初期設定 
1130 /* 

1140 m_init() 

1150 for i=l to 8 ： m_alloc(i,5000) ： m_assign(i,i) : next 
1160 str a(20)[256],d(5)[256] 

1170 in tempo(138) 

1180 /* 

1190 /* M M L & m _ t r k () 

1200 /* 

1210 a(0)="q818 r2rr2 

1220 a(1)="[$] @78vl0o2r4g4| : {b-af}2{gaga}4|Ig2.r4g4 : |I2g2{cd 
ef}4gl 

1230 a(2)= f, | ： @81v9o2a4.b{<c>b<cd>bg}l&g2<c4.d{e-de-fb-b-}l&b- 
2:1 

1240 a(3)="| : plfa<cfp2a<cfa>> : || : pig<cegp2<ceg<c>>> : |ple-gb-< 
e-p2g-b-<e-g-fc>afplc>afcfb-<e-gp2b-<e-fb-> >plfb-<dfp2b-<dfb-> 
> 

1250 a(4) = M | : plfb-<dfp2b-<d>b-f>：| | : pig く cegp2 く cec>g> : I | : pig く c 
egp2egec> : |plg<cegp2<ceg<c> fc>agplc>afc>b-<dfap2b-<dgafafdpl>b 
-afd d-fa-<cp2d-fa-<c>a-<c>a-fpld-c>a- 
1260 a(5)="| : @78o3vl0{ccc}2@82olvlla<cfa<cfa く c@78o2vl0{b-b-b- 
) 20820 lvllgb-<e-gb-<e-gb-:118 [D.S.] 

1270 a(6)= ,, 18f4c.cl6f2r>fga-b-<cd-e-flfl 
1280 for i=0 to1:m_trk(1,a(i)) : next 
1290 for r=l to 2 
1300 m trk(1,a(2)) 

1310 m_trk(1,"@83v 902116 "+a(3)) 

1320 m_trk(1,a(3)) 

1330 m_trk(l ,a(4) + ,, r , ) 

1340 m_trk(l,a(5)) 

1350 next 

1360 m 一 trkU ,”@83v 90211 6”+a<4 
1370 m_trk(1,"@78vl2o2"+a(6)) 

1380 ft 
1390 /* 

1400 a(0>="q818 r2rr2 

1410 a(1) = *'[$] y 49,40 @78v8o2r4r32g4| : {b-af) 2 {gaga} 4 | lg2 . r4g4 : 

I I2g2{cdef}4g2.&g.. 

1420 a<2}=”y 49 ， 01: @81v9o2f4.a{aaabge}l&e2a-4.<c{cccddd}l&d2 : | 
1430 a(5)= M | : @78o2vlO{aaa}2@82olv9y49,40a<cfa<cfa<cy49,0@78o2 
vl0{ggg}2@82olv9y49,40gb-<e-gb-<e-gb-y49,0 : |18 [D.S.] 

1440 for i=0 to1 : m_trk(2,a(i))：next 
1450 for r=l to 2 
1460 m_trk(2,a(2)) 

1470 m_trk(2,"@83v 602116 y 49,48 rl6"+a(3)) 

1480 m_trk(2,a(3)) 

1490 m_trk(2,a(4)+"y49,0") 

1500 m_trk(2,a(5)) 

1510 next 

1520 m_trk( 2, "@83v 602116 y 49,48 rl6"+a ⑷ +..y49,0"> 

1530 m_trk ( 2, M y49,4 0@78vl0o2*'+a ( 6)) 

1540 /* 

1550 /本 

1560 a(0)="q818 r2rr2 [$] @79o2v7 

1570 a(1)= M r4e4(fff}2elr4e-4{fff}2<cl>bl 

1580 a(2)= ,f | : @72o4v8f4.f{fffggg}l@82o2v11{grgr}r{g&g-&f&e&e-& 
d&d-&c4>b}4@72o4v8a-4.a-(a-a-a-b-b-b-)l@82o2vl1{b-agfedc>b-J 2 : 

I 

1590 a(3)="@83v 303116 y50,23| : fa<cfa<cfa>> ： ||:g<ceg<ceg<c>>> : I 
e-gb-<e-g-b-<e-g-fc>afc>afcfb-<e-gb-<e-fb-> >fb-<dfb-<dfb-> >y50 
,0 

1600 a(4)="@83v 303116 y50,23| : fb-<dfb-<d>b-f> : ||:g<ceg<cec>g> : 
II : g<cegegec> : |g く ceg く ceg く c>fc>agc>afc>b- く dfab-<dgafafd>b-afdd- 
fa-<cd-fa-<c>a-<c>a-fd-c>a-fy50 f 0 
1610 a(5)="@78o3vl0q6| : {fff}2r2{e-e-e-}2r2 ： |18q8 [D.S.] 

1620 a(6)="18c4>g.gl6<c2>rfga-b-<cd-e-f4>a-.a-16a4g-.g-16a-1 
1630 for i=0 to1:m_trk(3,a(i)) : next 
1640 for r=l to 2 

1650 for i=2 to 3:m_trk{3,a(i)) : next 
1660 for i=3 to 5:ra_trk(3,a(i)) : next 
1670 next 

1680 m_trk(3,a(4)) 

1690 m_trk(3, "@84o3vll ,, +a(6)) 

1700 /t 
1710 /* 

1720 a(0)="q818 r2rr2 [$] @80o2v8y51•48 

1730 a(2)r"y 51,241: @7lo3v7f4.f{fffggg}l@82o2v11{grgr}r{g&g-&f 
&e&e-&d&d-&c&>b} 407 lo3v7a-4.a-{a-a-a-b-b-b-}l@82y51, 2002 vll{b- 
agfedc>b-}2y51,24 : | 

1740 a(3)=**y 51,01: @77o4v9alg2..a(b-ab-afc)1{e-de-)2d2:I 
1750 a(4)= M d2{agf}2e2c4e4e4.f{gfe}2e4.ff2 a4.gl6f16g2<c4.>b-l 
6a-16b-4<c4> 

1760 a(5>=”| : q6{fff}2r2(e-e-e-]2q8|lr2 ： ||2r4.rl6. 

1770 for i=0 to1:m_trk(4,a(i)) : next 
1780 for r=l to 2 

1790 for i=2 to 3 : m_trk(4,a(i)):next 

1800 m_trk(4 , ,, ®84o3vl0 ,, +a ( 4 )+a ( 5 )+'*r32 [D.S. ] f, ) 

1810 next 

1820 m_trk(4,"@84o3vl0 ,, +a(4)) 

1830 m_trk(4 , "r32@84y51,40o3v9..+a< 6 }) 

1840 /* 

1850 ft 

1860 a(0)="q818 r2rr2【$] @79o2v7 

1870 a(1)= M r4c4{ddd}2clr4>b-4<{ccc)2dldl 

1880 a(2) = M | : @72o3v8a4.a{ab<c>bag}l@82o2vl1{erer}r{e&e-&d&d-& 
c&>b&b-&a&a-j4® 7204 v8e-4.f{gfe-dc>b-}l@82y52,40o2vl1{b-agfedc> 
b-}2y52,0:| 

1890 a ( 3 ) = " I : ©77o4v9f le2. . f {gfgfOa}1{b-b-b-} 2b-2 : I 
1900 a(6)="f4c.cl6f2d-4d-4e-4e-4f4c.cl6d-4>b-.b-32 


1910 for i=0 to1 ： m_trk(5,a(i)) : next 
1920 for r=l to 2 

1930 for i=2 to 3:ra_trk(5,a(i)) : next 

1940 m_trk(5,"@84y52,46o3vl0"+a(4)+a(5)+ ,, r32y52,0 [D.S .]”） 
1950 next 

1960 ra_trk(5, M @84y 52,4603 vl0*'+a{ 4)+'>52,0") 

1970 m_trk(5, ,, @79olv9"+a(6) + ,, &b-32<fl M ) 

1980 /i 
1990 /* 

2000 a(0)="q818 r2rr2 [$] ©80o2v8y53,48 

2010 a(2)="y53,24| : @71o2v7a4.a{ab<c>bag}l@82o2vl1{erer}r{e&e- 
&d&d-&c&>b&b-&a&a-}4@71o3v7e-4.f{gfe-dc>b-}l@82y53,60o2vl1{b-a 
gfedc>b-12y 53,24: | 

2020 a(3)="y 53,01: @77o4v9clc2..c(e-de-d>af}1(fff}2f2：| 

2030 for i=0 to1 : mtrk(6,a(i)):next 
2040 for r=1 to 2 

2050 for i=2 to 3 ： m_trk(6,a(i)) : next 

2060 m_trk(6 J M @84y53,23o3v8r32 M +a(4)+a(5) + ,, [D.S.r ， ) 

2070 next 

2080 m trk(6 ， "@84y 53,2303 v8r32"+a(4>) 

2090 m_trk(6 , "@79y 53,4 00 lv7"+a( 6)+ ,, v9y53 l 0<cl M ) 

2100 /* 

2110 /本 

2120 a(0)=”q818 r2rr2 @76vl0 

2130 a(1) = *'[$ ] o3r4c4{c>g<c}2| : q6ccq8>gb-< : I<{c>&b-&b&a&a-&g& 
g-&f&e&e-&d&c}4c4{fcf}2| ： 3q6ggq8df ： |gl6gl6dggl6f16 
2140 a(2)=">| : araral6rl6a4fjlara.fI6al6rl6a4f : |I2ara.f16adef< 
2150 a(3)=*'>araral6rl6a4fara.f16al6r16a4fa-ra-.e16a-16rl6a-4e 
grg.f16df16fgl6g< 

2160 a(4)=">| : b-rb-rb-16rl6b-4b- : |araral6rl6a4a<drdrddcc>b-rb 
-rb-16rl6b-4b-<d-rd-rd-16rl6d-4d- 
2170 a(5)="|:{fff}2r2{fff}2|lr2:||2{fee-d]4{&c&>b&a&a-&g&g-&f 
&e}4< [D.S.] 

2180 a(6)= ,, c4c.cl6c>g<c>gtl33a-4&tl28a-4tl23gd-tll8gd-tll3<c4 
tl08c.cl6tl03c4t98c.cl6t93c>gt88<c>g<t83c4&t78c4 
2190 for i=0 to1 : ra_trk(7,a(i)):next 
2200 for r=1 to 2 

2210 for i=1 to 3 ： m_trk(7 f a(2)) : next 
2220 for i=3 to 5 : m_trk(7,a(i))：next 
2230 next 
2240 m trk(7,a(4)) 

2250 ra_trk(7,a(6)) 

2260 /* 

2270 /% 

2280 a(0)="@llrvl 511604 q8y 3,3 y2,Ir2r8y2,2r8.y2 f 16ry2,16r8y2, 
16ry2,16r 

2290 a(l)= ,, | : y3,ly2,8r4y3,3y2 f 59@75<g4{y3,2y2,58gy3,3y2,59cy3 
•ly 2,30 g}2y3,3> 

2300 a(2)="y 2,2075 <g4>y2 f 16®74g8gg|ly2,2@73gggy2,16@74gy2,16r 
ry2,16rr : I I2y2,2@73ggy2,2ggy2,16@7 4g8©7 3ggy2,2ggggy2,16@74g8@7 
3ggy2,16ry2,16ry2,16rry2,16rry2,16ry2,16r 
2310 a(3)="@75<y2,2g8.&y2 l 2g>|:3y2,16@74g8@73ggy2,2gry2,2ggy2 
,16@74g8@73y3,ly2,8ggy3,3y2,2grgy2,2g : | 

2320 d(0)="y2,16@74g8@73ggy2,2gry2,2ggy2,16 
2330 a(4)=d(0)+"@74g8y2,16ry2,16r 
2340 a(5}=d(0>+”r|:3y2,16r : 丨 

2350 a(6)=d(0)+ M @74g64&y2,16gl6..y3,ly2,8y3,3@73gg 
2360 a< 7 > ="y2,16@74g8@73ggy3,2y2,58rry3,3y2,59ry2,59rry3,ly2 ， 
30ry2,31rry3,3 

2370 a(8)="@75<y2,2g8.&y2,2g>|:5y2,16@74g8«73ggy2,2gry2,2ggy2 
,16®74g8@73ggy2,2grgy2,2g : j 

2380 a(9) = "y2,16@74g8@73ggy3,2y2,58rry3,3y2,59rry3,3| ： 4y2,16r 

: I 

2390 d(1)= ,, @75<(y3,2y2 J 58gy3,3y2,59cy3 l 2y2,28g}2y3,3> 

2400 d(2) = ,, @75<{y3 I ly2,30gy3,3y2,59cy3 ,ly2,30g} 2y3,3> 

2410 a(10)=d(1)+"rry2,2rry2,16r4"+d(2)+"y2,2rry2,2rry2,16rry3 
,ly2,8ry2,8ry3,3 

2420 a(U)=d(1)+"rry2,2ry2,2ry2,16rry2,2ry2,2r"+d(2)+"y2,2rry 
2,2rry2,16rry2,16ry2,16r 
2430 a(12)=d{0)+ , '@74g8y2 l 16r64y2,16r.. 

2440 a(13)=d(0)+ M ry2,16ry2,16rr 
2450 a(14)=d(0)+' , ry2,16rry2,16r 

2460 a(15)="@75<y2,2g8.&y2,2g>| ： 3y2,16@74g8@73ggy2,2gry2,2ggy 
2, 16@74g8@73y3 ， ly 2,8 ggy 3,31 ly2,2grgy2,2g:||2y2,2grgy2,2g :1131 ： 
y2,16rr:|| : y2,16r ： |y2,16rr| : y2,16r : || : y2,16rr : || : y2,16r : I 
2470 a(16)=d(0)+"@74g8y2,16@73gg 

2480 a(17)= ,, y2,16@75<g4>y2 l 2@74g8.y2,2@73gy2,16@75<g4>y2,2@73 
grgry3,2y2,58@74g4y3,3y2,59g4y3,3y2,16@73gry2,2gry2,16gry2,2gr 
y2, 16075 <g4>y2,16r4y3,2y2, 58073 gry3,3y2,58gry3,ly2,30gry2,3lgr 
y3,3y2,16@75<gry2,2rry2,16>@73gry2,2gry2,16@75<grrr 
2490 for i=0 to 4 ： ra_trk(8,a(i)) : next 
2500 m_trk(8,a(3)+aT5)) 

2510 m_trk(8,a(3)+a(6)) 

2520 m_trk(8,a(3)+a(7)) 

2530 for i=8 to11 ： m_trk(8,a(i)) : next 
2540 for i=l to 3 : ra_trk(8,a(i)):next 
2550 m_trk(8,a(12)) 

2560 m_trk(8,a(3)+a(13)) 

2570 m_trk(8,a(3)+a(6)) 

2580 ro_trk(8,a(3)+a(7)) 

2590 for i=8 to11:m_trk(8,a(i}):next 
2600 m_trk(8, ,, l 16"+a(3)) 

2610 for i=14 to15 ： m_trk(8,a(i)) : next 
2620 m_Lrk(8,a(3)+a(16)) 

2630 m_trk(8,a(3)+a(7)) 

2640 for i=8 to11 ： m_trk < 8 t a(i))：next 
2650 for i = 8 to 9 : m_trk{8,a(i)):next 
2660 m_trk(8,a(17)) _ 

2670 /* 

2680 /本 PLAY 

2690 /* 

2700 m_play() 


►シャープには富士通のスカイプラザのように tin 賴洛日も開いているユーザーサポートシ 
ステムがないし， EXE クラブは開店休業みたいなものです0ソフト紹介のために SOFT 
OUCH PRQ -68 K はなくさないでほしい。 荻原民雄 （47) 大阪府 
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これで完成 
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X - BASIC である計算式のプログ 
ラムを作りました 0 その各数値 
データをプリンタで表形式にし 
て保存する予定にしていたのですが，プリ 
ンタをコント ロールす るための命令が'わか 
りません 0 使用プリンタは CZ -8 PC 2 です 0 
まず，表を作るためのキャラクタとして漢 
字 ROM の中の碁線記号が全角文字のサイズ 
しかないようで数値枠が，半角文字の場合 
は，偶数術用になってしまうようです。 

次にプリンタをコントロールする命令に 
ついてですが， XI については詳しくマニュ 
アルに記載されていますが， X 68000 につい 
ては，なにひとつ書かれていません。 XI と 
同じ命令で動作するものもあるようですが 
(縦書き，横2倍，改行幅，その他)，文字 
間隔（ドットスペース）や縦2倍などは ，XI 
と同じにするとエラーとなります。付属の 
ワープロソフトなら文字サイズや文字間隔 
に，広い，普通，狭い，密着の4種類があ 
ります。これらもなにかの命令でコントロ 
ールしているのではないでしようか 0 それ 
らをコントロールする方法を教えてくださ 
い。 愛媛県村尾英示 

図1 


元の画面イメージ 
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普通に出すとこうなる 


;算 数 I 48 ! 

i 国結！ 23 i 


74 j 62 | 86 i 
49 ( 72 94 i 


横方向は調整できない 


村尾さんはさらに追伸として 
「 XI 用の制御コード， CHR 鄉 7); 
“8”で改行幅は1/8になったので 
縦方向はつながったのですが，横方向がつ 
ながらないのです（ドット スペースを 調整 
する FS S + nl + n 2 はエラーと なります）」 

と書いてくれました。つまり表の中の縦線 
のキャラクタ“丨”は縦につながるけど，横 
線のキャラクタ“一”が横につながらず，切 
り取り線のようにプリントアウトされてし 
まうといった症状なのです。 

別にこれは村尾さんの X 68000 やプリンタ 
が故障しているのではなく，プリンタへの 
出力を管理しているプリンタドライバ PRN 
DRV . SYS に原因があるのです。編集室には 
CZ -8 PC 2 がないので， CZ -8 PC 3 のマニユア 
ルで調べたところ， X 68000 シリーズとの接 
続方法についての説明がありました。それ 
によると「プリンタドライバ PRNDRV.SYS 
ではプリンタのパイカ文字が全角文字の半 
分の大きさで印字されるように全角文字の 
両端にドット スペースを 置きます。したがっ 
て全角文字の文字間を調整する FS S+nl 
+ n 2 コードは無効となります」と注意書き 
がありました。 

つまりこういうことです 0 たとえば，ハ 0 
イカ文字が 18X18 ドット，全角文字が 24X 
24ドットの文字フオントのプリンタの場合 
を考えてみましよう。このプリンタで全角 
文字を印字しようとするときに， PRNDRV.S 
YS はパイカ文字が全角文字の半分の大き 
さで印字されるように，逆にいえば全角文 
字をパイカ文字の2倍の大きさにしようと 
するわけです。 

つまり，この場合には全角文字を 36X24 
ドットの大きさにしたいわけです。そのた 
めに全角文字の両端に6ドットずつ，計12 
ドットのドットスペースを入れて横方向を 
36ドットにしているわけです。 

それではなぜ，わざわざこんな面倒なこ 
とをするのでしょうか。答えは簡単です。 
例をあげてみましょう。 

10 LPRINT ”丨全角文字 I ” 

20 LPRINT ” I ABCDEFGH 丨” 

30 END 

このプログラムを実行してみてください。 
すると1行目には「 I 全角文字 I 」と印字さ 
れましたね。その下に「丨 ABCDEFGH | j 


と印字されていることと思います。このと 
き全角文字がパイカ文字の2倍の大きさ（要 
するにパイカ文字2文字分）に印字されて 
いますから，全角1文字とパイカ2文字が 
きちんと対応しています。ですから1行目 
と2行目の始まりと終わりが揃っていて， 
見た目にも綺麗ですよね。 

このように文字を印字するときには大変 
見栄えもよくなって結構なことなのです力 ? ， 
今回のように表を印字しようとしたときに 
は，無条件に空白に区切られるとかえって 
邪魔なものとなってしまいます。 

さて原因が PRNDRV.S YS にあることがわ 
かっていますから，なにか対策を立てるこ 
とができます。都合のいいことに XC のフ。口 
グラマーズマニユアルには PRNDRV.SYS 
(の プロ トタイプ）の ソースリス トが公開さ 
れています。このリストを見ると後ろのほ 
う に 全角文字のドットスペースを調整する 
制御コードである FS S + nl + n 2 があること 
がわかります。これに対応する部分を書き 
換えれば空白を空けることはなくなりそう 
です。 

実際には漢字と半角文字を2 :1で出力 
し，なおかつ-評線はつなげる，というの力 ? 
望ましいのです力 5 '，それだと処理を大幅に 
変更しなくてはならないため，とりあえず 
無条件に出力される6ドットずつの空白を 
なくしてみることにします（リスト1)〇 

このプログラムを実行するとカレントド 
ライブの ¥ SYS ディレクトリに入っている P 
RNDRV.SYS を読み込んで， PRNDRVO.SY 
S のファイルネームで全角文字の両端にド 
ットスペースを開けないプリンタドライバ 
をカレントドライブに作成します。このフ。 
リンタドライバを利用するには CONFIG.S 
YS ファイル中のプリンタドライバを PRNDR 
V 0. SYS に変更して，システムを立ち上げ道: 
してください。 

ただし，このプログラムは純正プリンタ 
(またはコンパチモード）にのみ対応となっ 
ていますので注意してください。また，こ 
れで鄴線はつながるようになりますが，う 
まくしないと画面上では綺麗に並んでいる 
表もプリントアウトするとガタガタになっ 
てしまったなんてこともありえます。くれ 
ぐれも漢字と半角文字の比率が3 : 2にな 
っていることを忘れないようにしてくださ 
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い（図1参照)。 

なお，参考までにプログラム中の100行の 
2つの0は左右のドットスペース数を表して 
いますから，この数字を書き換えると文字 
間隔を広くしたり，狭くしたり自由に変更 
することができます。 

それと村尾さん は縦 2 倍などの コントロ 
- ルコードを XI と同じにすると エラーにな 
るとす旨摘していますが，これも同じく CZ- 
8PC3 のマニュアルに 「 X-B ASIC では一部の 
コントロールコードカ MLPRINT では）入力 
できません」とあります。 

CZ-8PC2 は X68000 が発表される以前の 
プリンタです からマニュアルに は X68000 用 
の注意点が記載されていません。 X-BASIC 
上では通常文字は LPRINT 文で， コントロ 
_ルコードはファイル名“ LPT” というプリ 
ンタを表すシステム予約ファイル名を開い 
て，そこにデータを書き込むようにします c 
すなわち，次のようにして コントロールコ 
ードを送信するようにしてください。 

100 int ai 

110 ai = fopen (” lpt” ， ”w ”） 

120 fputc(&HlA,ai)/*SUB out 
130 fputc(&H56, ai)/* ”V” out 
140 fclose (ai) 

150 end 

( 注） CZ-8PC3 のマニュァル P.62 から抜粋 

LPRINT で入力できなかつ たコントロー 
ル コードに 応じて，このプログラムの 120 ， 

130 行を変更すれば，そのようなコードも入 
力できるようになります。当然，コントロ 
ー ルコードの動作は XI と同じものがそのま 
ま適用されます。 

リスト1 


また，マニュアルでは LPRINT という項 
目が独立していないので，少し焦った方も 
いるかもしれませんが，結局動作は同じと 
いうことで PRINT のところにまとめてあり 
ます。念のため。 

XI でデータベースのソフトを作 
ろうと思っています。大量のデ 
一夕の中から目的のデータを取 
り出す方法に，逐次探索法と二分探索法が 
あることを知りました。具体的にどのよう 
なことを行うのですか0 

埼玉県福島康高 
サーチ方法に ついて の質問です 
ね。逐次探索法とは文字どぉり， 
n 個のデータの頭から目的のデ 
ータがあるかどうか調べていく方法で探索 
データがいちばん最初にあれば1回の サー 
チで終わります力％逆に n 番目にある場合 
は n 回サーチしなければならず，データの 
数が多くなるとサーチに要する時間も相当 
なものとなります。 

そこで登場するのが二分探索法です。二 
分探索法を使うには， n 個のデータをソー 
卜してぉかなくてはなりません。ソートに 
ついては 1989 年 1 月号の質問箱に詳しく書 
かれているので，そちらを参考にして〈だ 
さい。 

図 2_A を見てください。この中から 30 を 
サーチしたい とします。まず最初に データ 
の中心 X を求めます。これは INT( (LOWER 
4-UPPER) /2) で求めることができますか 
ら INT((l+10)/2) で X=5 となりますね。 
ここでデータの中心である A(5) と 30 を比べ 
ます。すると A(5) のほうが小さいですね。 




10 

int. 


fl,f2, i 





20 

char 


dat( 1816 ) 





30 

char 


raes(18 )={ 

145 , 

83 , 

138 ,112 ,129 

, 70 

40 




78 , 

75 , 

148 , 228 ,130 

, 240 

50 




82 , 

129 , 

70 ,130 , 81) 


60 

fl 

=fopen( "¥sys¥prndrv. 

sys ’ V ， 
,"C” ） 

R" } 


70 

f2 

=fopen( "prndrv0 

• sys” 



80 

fread( 

dat,1816,fl) 





90 

if 

dat { 

&H5FC ) = &H53 and dat{ 

&H5FD )=6 then 

1 

100 



dat( &H5FD ) 

=0 


: dat( &H5FE ) 

=0 

110 



dat( &H54F ) 

=&H58 



120 



for i = 0 to 

18 




130 



dat ( 

&H552+i ) 

= mes( i ) 


140 



next 





150 



fwrite( dat, 

1816 

,f2 ) 



160 

} else 

{ 





170 



print "ファイル カ键 います’’ 



180 

} 







190 

fcloseall () 





200 

end 
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図2 

A) 

LOWER X UPPER 

3 ， 5 ， 8 ， 15 ， 28 ， 30, 32, 46 ， 52，70 
A ( I ) A (2). A ⑸ . m ) 

B ) 

LOWER X UPPER 
3 ， 5, 8 ， 15, 28, 30, 32, 46, 52, 70 
A ( I ) A (2} .A(6) …… A {8)”.._) 


C ) 

3, 5, 
A(I) A(2 ). 


LOWER X / UPPER 
15 ， 28 ， 3 ち，ぎ 46 ， 52， 70 
.A(6).A(7).. A(I0) 


このデータは昇順にソートされていますか 
ら 30 は A(5) より上にあることになります。 
ですからここで LOWER を X +1 に変更して， 
もう一度数字を入れて X を求めます（図 2- 

B) 0 

今度は A ⑻のほうが 30 より大きいですか 
ら UPPER を X-1 に変更して，先ほどと同 
じように数字を入れて X を求めます（図 2- 

C) 。 するとここで A(6) が 32 ですから，めで 
たくサーチ終了となります。逐次探索法で 
は 7 回かかるサーチが 3 回ですんでしまい 
ます。この例からもわかるようにデータの 
数が多いほど二分探索法のほうがサーチに 
要する平均時間が短くなります。 

(影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒102東京都千代田区 

九段南 2-3-26 井関ビル 
㈱ 日本ソフトバンク出版部 
「0 h ! X 質問箱」係 


0 WX 質問箱 153 



















FILES IJhiAA 


このインデックスは，タイトル，注記—— 
筆者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。梅雨の季節につかの間の晴れ間。 
貴重な一瞬ですねえ。うっとうしい日々で 
すが，皆さんいかがお過ごしですか。 


参考文献 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 

LOGIN アスキー 


一 般 

► COMDEX SPRING ，89 レポート 

シカゴで開催された第9回 COMDEX SPRING の概要。 
- Dana Blankenhorn , I / O , 6月号，185- 187 pp . 

► ASCII EXPRESS シャープが消費税計算ソフトを装備 
した日本語ワープロを発売 

シャープの新しく発売した消費税計算ソフトをバンド 
ルしたワープロ WD - 10/15/700の主な仕様と価格につい 
ての紹介。——編集部， ASCII , 6月号， 209 p . 

► Do-Jin フアンスペシャル 

コミケット35,パソケットで販売された同人ソフトを 
紹介。一編集部，テクノポリス，6月号，81 -99 pp . 
►同人ソフトを作りましよ！ 

キャラクタ講座， アニメーション 講座など。 PC -880 I を 
例に教えている。——編集部，テクノポリス，6月号， 
100- 103 pp . 

►アナハイムで CD-ROM の未来を見たっ！〈前編〉 

先頃 アメリカで 行われた CD-ROM コンファレンスの 
模様を紹介。各社の動向がわかる。ーバッキー小林， 
POPCOM , 6月号，128- 133 pp . 

►なんでも Q&A シャープ MZ シリーズ編 
AX 用の日本語ワープロソフト AX 書院の特徴， MS - 
WIND 0 W の概要，アプリケーションコマンド，価格につい 
て。-シャープ，マイコン，6月号， 385~386 pp . 

► FM 音源おもしろセミナー第7回 

パラメータ解説の 最終回。 キースケール，デチューン 
I ， デチューン 2 について。 ——川野俊充， マイコン 
BASIC Magazine , 6月号， 59-6 Ipp . 

►図解世界のコンピュータちゃん第13回 
TANDEM COMPUTERS の NonStop VLX スーパー OLTP 
マシンを紹介。タンデムシステムなどについて解説して 
いる。コンピュータ用語独断的解説大辞典も参考になる。 
——編集部， LOGIN , 9 • 10号,174- 175 pp . 

_ネットワーカー • ホリック 

「ホスト建立しま兆年 j と題してバソコン通信ホスト 
を開局する際の方法などについて説明している。一編 
集部， LOGIN , 9 • 10号， 198-20 Ipp . 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

MZ-80K/C/1200/700/1500 

►たまつき 

君も今日から ハスラーだ。 ビリヤード っぽいゲーム。 
—— 0 JINRUI , マイコン BASIC Magazine , 6月号， 130-131 
PP . 

MZ-700/1500 

► Teritos 


TETRIS もどきのゲーム。——しみつこ，マイコン 
BASIC Magazine , 6月号，132- 133 pp . 

MZ-1500 

►嗚呼！ ゴキブリ 

レンガを使ってゴキブリを退治するゲーム。一まて 
リある， マイコン BASIC Magazine , 6月号， I 34 p . 

►誌上公開質問状 

MZ - 1500に接続できる RAM フアイルポードについて， 
MZ - 1500の拡張スロットのピンの名称などについての質 
問に答えている。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 

6月号， 65-66 pp . 

MZ-80B/ 2000/2500/2 的 0 

MZ-80B/2000/2500 
►要塞 y 

可変戦闘機を操って要塞 y へ侵入するアクシヨンゲ 
ーム 。—— PEEK POKE , マイコン BASIC Magazine , 6月 
号，135- 137 pp . 

MZ- 2500 
►送風機大作戦 

送風機を使ってフワフワ族を追い出すパズルゲーム。 
——謎のパズル大好きおじさん，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，138- 140 pp . 

Xl/Xlturbo/Z 

XI シリーズ 

►テープ BASIC でディスクの操作を 
XI BASIC ( CZ -8 CB 0 I ) にパッチをあててフロッビーディ 
スクの操作を行う。一喝宮守一， I / O , 6月号， 160-169 
PP . 

►最新ソフト徹底攻略法 

Might and Magic n を徹底攻略。その最終回。——編集 
部， POPCOM , 6月号， 70-75 pp . 

►最新ソフト徹底攻略法 

TETRIS の攻略法解説。一編集部， POPCOM , 6月号， 
96-98PP. 

►理論の石 

これもはやりの TETRIS もどきゲーム。——山本浩之， 
マイコン BASIC Magazine , 6 月号. I 65 p . 

►乱鬪 BASE BALL 

野球 ゲームの くせして野球自体はコンピュータまかせ。 
イニン グ終了後の乱關がゲームになるという変わったプ 
ログラム。——高見沢雄一郎， マイコン BASIC Magazine , 

6月号,166- 168 pp . 

►パスワード作成，展開プログラム 
RPG 用のパスワード作りなどに役立つプログラムを紹 
介。^——富永誠，マイコン BASIC Magazine , 6月号，18 



潜在意識というやつは，気づかなかったことで 
もちゃんと覚えている（らしい）。意識は，人間に 
入ってくるあまりにも多くの情報を選りわけて， 
害のないものだけ意識上にのぼらせてくれる。も 
しテレビ CM が，媒体広告が，無意識にのみ働きか 
けるメッセージをのせているとしたら，我々には 
それから逃れることができるだろうか。無意識に 
働きかけるといっても，それは意識をかわしてい 
るだけであり超能力を使っているわけではない。 
こうしたものをサブリミナル効果という。本書は, 
メディアが（音楽，映画，広告などを含めて）提 
供したさまざまなサブリミナルの世界を告発して 


いる。日本では米国ほどサブリミナルに対する関 
心が高くないので荒唐無稽に思われるかもしれな 
いが， I つひとつ例を挙げて説明されると（すべ 
てとはいえないが）納得せざるを得ない。たとえ 
ば映画「エクソシスト」を見てヒステリー症状を 
起こした人が多いのはなぜか。ビーフ ィーター • 
ジンの広告のビンのうしろの布にどうしてデスマ 
スクを隠したか。感性なるものに訴える広告が全 
盛の現在を思うと，笑えないものがある。 （ K ) 
メディア•セックスウィルソン•ブライアン•キイ著 
植島啓司訳リブロポート刊 003(983)6191 
A 5 判340ページ1,854円 


1 〇 4 Oh! X 1989.7. 
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6-187 pp . 

►ドラゴンスピリットーエリア 5 — 

ゲームミュージックブログラム。——西脇卓哉，マイ 
コン BASIC Magazine , 6月号，195- 196 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖 

人気の RPG Might and MagicII についてマップを載せて 
解析している。——編集部， LOGIN , 9 • 10号， 126-12 
9 pp . 

XI turbo シリーズ 

► N-A 

オールマシン語の高速縦横スクロールゲーム 。 TIME 
UP になる前に出口を見つけて脱出しろ，くれぐれも酸の 

海に落ちるなよ！- A . 岩ちゃき， マイコン， 6月号， 

242-256PP. 

►誌上公開質問状 

XlturboZ と MZ - IPI 7 で使えるワープロソフトや ，XI 
turbo と CZ -855 DB でゲーム画面をビデオ録画するには， 
などの質問に答えている。一編集部，マイコン BASIC 
Magazine , 6月号， 64-65 pp . 

► LOOM LOOM 

同じ色の床を4つ以上進むと点が入る。アイデア反射 
神経ゲーム。——フルーツ浅井.マイコン BASIC 
Magazine , 6月号，169- 170 pp . 

X 的 000 

► 3 D ワイヤーフレーム グラフ イ ッ クス 

3次元のワイヤーフレームの画像をリアルタイムで動 
かすというプログラム。 —— 杉本正勝， I / O , 6月号， 
89-97 pp . 

► KEYDEFS 

CAPS , ローマ字などのロック/アンロックをコントロ 
ールキーを 使って操作す る 常駐プログラム。一佐藤憲 
明， I / O , 6 月号，148- 150 pp . 

► X - BASIC 拡張プログラム 

X - BASIC のグラフィック閿数を高速化，多機能化する 
というブログラム 。—— WIZARD N 氏，1/0，6月号，225 
-245 pp . 

► ASCII EXPRESS マイクロ フォース， X 68000 用 FORTH 
を発表 

X 68000 用 FORTH , MF 68 K の価格と主な特徴について。 
——編集部， ASCII , 6月号， 208 p . 

► SHOW CASE X 68000 PRO/EXPERT 
X 68000 PRO / EXPERT , インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2. 48ドット熱転写カラープリンタ CZ -8 PC 4 の仕 
様，特徴，価格，また Human 68 k と日本語フロントェンド 
プロセッサのバージョンアップなどについて。——編集 
部， ASCII , 6月号，241 -243 pp . 

► X 68 K Information Shop 


開発中の音声認識ソフトの紹介，新製品情報としてデ 
ィスプレイテレビ CZ -602 D と 0 S -9/ X 68000用 ソースコ 
ードデバッガ srcdbg の価格紹介。一編集部， ASCII , 6 
月号， 329-330PP. 

► X 68 K Programmer’s Shop 

CROSS - Window のアプリケーションプログラムである。 
CROSS - Shell の発表，そして CROSS - Window の応用の仕 
方などについて解説。一宮本親一郎， ASCII , 6月号， 
331 -333 pp . 

► X 68 K Technical Shop 

0 S -9/ X 68000の AV - RIDER のプレゼンテーションサポ 
一トシステム • PSS について解説。——中山進， ASCII , 

6月号, 334-336 pp . 

► exformat . X 

この ツールは X 68000 に使われている フロ ッピーディ 
スク コントローラ. # PD - 72065 B に対して直接 コマンド 
を送ってセクタ長，記録密度の変更などを行うもの。一 
川本琢二， ASCII , 6月号， 350-35 Ipp . 

► setfk/fklist 

0 S -9/ X 68000用のツール。2本で構成されていて setfk 
がファンクションキーへの文字列の定義， fklist がファン 
クションキーのリスト表示。——仲田津宏， ASCII , 6月 
号， 352 p . 

► GAMING WORLD 

発売予定のゲーム，スターコマンド，森田の将棋 II ， 

ヒストリーオブエルスリード，ジェノサイドなどを紹介。 
——編集部，テクノポリス，6月号， l 8-28 pp . 

►最新ソフト徹底攻略法 

TETRIS の攻略法を解説。——編集部， P 0 PC 0 M , 6月 
号， 96-98 pp . 

►野球ゲーム大特集 

X 68000 のパワーリーグを紹介している。——ポンセ松 
崎， P 0 PC 0 M , 6月号， I 05 p . 

► X 68000 ワールド 

アナログジョイスティック「サイバースティック j や， 
ディスブレイ CZ -6 I 2 D と CZ -602 D , またサンダーブレー 
ド， アフター バーナー， 0 S -9/ X 68000, スタークルーザ 
ねじ式などを紹介。一編集部， P 0 PC 0 M , 6月号, 
106-11 Ipp . 

► Melody Box &付属ソフトを見る 

MIDI インタフェイスである Melody Box の特徴や，バ 
ンドルソフトのコマンドなどについての紹介。——大根 
田丈久，マイコン，6月号， I 80- I 8 lpp . 

► X 68000 マシン語入門 

DOS コール/ IOCS コールに よる RS -232 C 通信の解説。 
「これ以上簡単にならないターミナルソフト」も実際に 
作っている。——高橋雄一，マイコン，6月号， 318-321 
PP - 

►なんでも Q & A シャープ Xl / XIturbo / X 68000シリー 


ズ編 

CARD PRO -68 K の串刺し計算の仕方， X - BASIC のカラ 
— コー ドとパレット コー ドの違いについてなど。——シ 
ヤープ，マイコン，6月号， 383-384 pp . 
►プログラミング_テクニック大公開 
X 68000 のスプライトデータを圧縮するブログラムを 
掲載。——夢邪鬼2 • マイコン BASIC Magazine , 6月 
号， 46-47 pp . 

►誌上公開質問状 

X 68000 用に出る予定のゲームについてなど。——編集 
部， マイコン BASIC Magazine , 6月号， 65 p . 

► SCR 0 LL-R 

障害物をよけるァクションゲーム。リストも比較的短 
い。—— KYSPIRITS , マイコン BASIC Magazine , 6月号, 
I 7 l - I 72 pp . 

►ベラ ボー ランナー 

マウスを使った走れ走れゲーム。赤いブロックを踏ま 
ないように5つの金塊を集める。——藤井勝敏，マイコ 
ン BASIC Magazine . 6月号,173- 175 pp . 

►未来忍者一白怒火見参一 
ゲームミュージックプログラム。——進藤慶到，マイ 
コン BASIC Magazine , 6月号， 197-20 Ipp . 

►チヤレンジ！ X 68000 

製作中の ファンタジーゾーンやスタークルーザーを 紹 
介。——川野俊充， マイコン BASIC Magazine , 6月号. 
276-277 pp . 

► X 68000 新聞 

戸田誠司の Musicstudio PRO -68 K 用データ曲集 ， MUSIC 
PRO -68 K [ MIDI ], 新型デイスプレイ CZ -602 D , PENTAX FR 
-20, ニューゲームのジェノサイド， Might and Magic n , 
インテリジェントコントローラ，などを紹介している。 
——編集部. LOGIN , 9 • 10号，176-18 Ipp . 

ボケコン 

PC-1245 

► TINY RISTET 

またまた登場 TETRIS もどきゲーム。—— RON , マイコ 
ン BASIC Magazine , 6月号， I 78 p . 

PC-E200 

►ひと筆書きゲーム 

記号キヤラクタなどを塗りつぶしてゆくいわゆる一筆 
書きゲーム。オール BASIC 。 ——やんまあ， I / O , 6月 
号， I 18-119 pp . 

PC-E500 
►誌上公開質問状 

PC - E 500 のメモリマップや，命令について載せてある 
書籍を紹介。——編集部，マイコン BASIC Magazine , 6 
月号， 66 p . 



NHK 番組「コンピュータの時代」を解説したシ 
リーズの3作目。机からドアにいたる身の回りの 
すべてに コンピュータが入る「電脳社会」とはど 
んなものか。そのとき人間の生活•仕事•教育は 
どう変わり，また，いずれそうした時代を迎える 
ために我々が現在考えなければならないことは何 
か。坂村健氏が，未来社会と理想のコンピュータ 
について TR 0 N コンピュータのイメージを交じえ 
ながら語っている。 

坂村健著角川窨店刊003 (817)8521 
A 5 判 248ページ1,650円 



アインシュタインと手押車 
科学史。それは認識論，哲学，歴史学，社会学, 
人類学，そしてもちろんさまざまな科学の分野と 
密接な関係を持っている。科学は純粋な知識だろ 
うか。本窨はそうした問いかけのもとに，社会的* 
経済的な背景と科学の発達との相互関係や，科学 
的知識の形成のされ方などについて，アルキメデ 
スからビュフォン，ラプラスなども含めた科学者 
たちのエピソードを例にとりつつ考えている。 
ビエール•チュイリエ 著菅谷暁•高尾謙史訳 
新評論刊 003(202)7391 
A 5 判392ベージ3,296円 


書籍の価格は消費税込みです。 
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BA6K ナ ISSUES 


ここには1988年7月号から1989年6月号までをご紹 
介しました。現在 1987年4, 1988年 I ，2,3,4,5,6,7,8,9, 
10, II , 12, 1989年1,2,3, 4, 5,6月号までの在庫がござ 
います。バックナンノく一および定期購読のお申し込み 
方法については本文168ページを参照してください。 




7月号 

特集実践 c 言語からの誘惑 
入門 C 言語/実録 C プログラミンク 7XBAS to C 
THE S0FT0UCH ソーサリアン/ゼリアード/アルギース 
の翼/ SUPER 大戦略/3大麻雀ソフト他 
像 Oh! X LIVE in ’88/SHORT ACCESS 
新連載 C 調言語講座 PRO-68K まずは print はり始めよ 
あなたの知らない世界 0S-9/X 68000 /Sampling PRO-68K 
全機種共通システム構造化言語 SLANG 入門 (2) 

マルチウインドウドライバ MW-I 



日月号 


特集〗真夏の夜の数値演算 

コンピュータの数値表現/応用グラフィック歪められた光/ 
AD PCM 音の数学/数値演算プロセッサ用ドライバ他 

特集2 MIDI サウンドプログラミング 
MIDI の基礎とボードの製作 /M 旧I対応シーケンサ 
THE SOFTOUCH 新連載われら電脳遊戯民他 
猫とコンピュータ第26回ポクはかぐや姫？ 

新連載 Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムマルチウインドウエディタ WINER 



R 月吾 

特集半期に一度の グラフィックバザール 
CG アニメの手法入門/ワイヤフレームによる 3D/X 
68000スプライト/画像処理の基礎知識/ turbo RAY 
T RACER/M Z- 2500用グラフィックエディタ DM ACS 
THE SOFTOUCH C-TRACE68/SAMPLING PRO-68K 他 
C 調言語講座 PRO-68K(3) 謎の低次元グラフィック 
MIDI 活用テクニック (2) 割り込みによる M ID I通信 
Z80 マシン語ゲームエ房 (2) 応用への基礎固め 
全機種共通システムラインエディ nED-750/WINER« 



10月号 

特集百花瞭乱ゲームバトルロイヤル 

最新 ゲーム 総登場ハイドライド 3/ a 列車で行こう n/ 
たんば/熱血高校ドッジボール部/フルスロットル他 
MZ-700 用 SPACE HARRIER 

• Oh!X LIVE 1974(16 光年の訪問者）/瑠璃色の地球/ 

二人のゼネレーシヨン/バッハのアリア 
MIDI 活用テクニック （3) 複数の音源を操るテクニック 
C 調言語講座 PRO-68K(4)/Z80 マシン語ゲームエ房 (3) 

全機種共通システム SLANG 用拡張ライブラリ/ MANKAI 



11月号 

特集 いまどきのプリンタ活用術 

メカニズムを理解しよう/制御コード/文字と図形の混在 
印字/拡大文字のスムージング/外字登録ツール/ S-H 
COPY/ グラフィックのモノクロ出力/ X68000 の(：0卩丫キ_ 
/ オリジナル印刷キット/試用レポート 
THE SOFTOUCH NEW Print Shop PRO-68K 他 
OS-9/X 68000入門 (1) OS-9 つて なに？ 

參 STAR TREK for X68000 

全機種共通システム シューテイングゲーム ELFESIV 



12月号 

特集パソコンはいま音楽の領域へ 

なぜ自動作曲か/心地よい雑音の話/和音の読み方/美 
しい響きの要素/4分音符は歌い始める/古くて新しい 
音楽形式/ FM 音源の仕組み/ Melody Box/MusicBASIC 
癱さよなら Live in ’88バッハイタリア組曲他6本 
• Oh!X I周年記念特別企画「ちょっとあぶない福袋」 
OS-9/X 68000入門 （2) 0S-9 のオペレーション環境 
Z80 マシン 語ゲームエ房 C 調言語講座 PRO : 68K 
全機種共通システムソースジエネレータ S0URCERY 



1月号 

特集いきなり初春からハードウェア 

デジタル回路入門/電子サイコロ/乱数発生器/ Xlturb 
〇バンクメモリ拡張/ X68000 用 CP/M-80 システム他 
1988年度 GAME OF THE YEAR ノミネート作品発表 
參 MZ- 2500用 Hyper Game Book 
• LIVE in f 89 エンデューロレーサー/アルルの女 
• ようこそ，セガ•メガドライブ!！ 

C 調言語講座 PRO-68K/Z80 マシン語ゲームエ房 
全機種共通システムパズルゲーム LAST ONE/FLICK 


2月号 

特集マシン語“でじたるざんまい” 

アーキテクチャからのマシン語入門/アセンブラへの招 
待/超入門 Z80 マシン語活用術/ X68000 料理教室 
THE SOFTOUCH 彩 CRONE/Final Ver .3.2 他 
• Xl/XIturbo 用 RPG FLAME 

Z80 マシン語ゲームエ房最終回爆発，そして完成へ 
C 調言語講座 PRO-68K (8) とおりゃんせなのである 
OS-9/X 68000入門 （3) ついに発売！ OS-9/X68000 
全機種共通システム高速エディタアセンブラ REDA 


3月号 

特集 BASIC “おもちゃ箱” 

ピコピコゲームから重カシミュレー シヨンまで 

• Xl/X1turbo で MZ-700 用スぺハり/ロボットゲーム TAMA 
♦数値演算を高速化 FL0AT2 + .X 

OS -9/ X 68000 入門⑷ C 言語の概要を見る 
C 調言語講座 PRO -68 K (9) ニホン語，不得意 
新連載予告編 X68000 マシン語プログラミング入門 
全機種共通システム浮動小数点演算パッケージ S0R0BAN 
THE SOFTOUCH/LIVE in’89/ 知能梭械槪論/猫とコンピュータ 

4月号 

特集ゲーマーたちの“新深夜族”宣言 
1988年度 GAME OF THE YEAR 
新連載 X 68000 マシン語プログラミング 

• XI/turbo パズルゲームロボット衛兵 

• MZ-700 用ゲームパッケージ System-7B 

• LIVE グラディウス11/ザ•スキーム/パワードリフト 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/OS-9/X 68000入門 
全機種共通システム SLANG 用実数演算ライブラリ 
特別付録 X68000 イメージ CG ポスター 



5月号 

特集 IVUDI サウンドデータ料理術 

LA 音源を FM 音源でシミュレート /X-BASIC で MIDI 制御 
特別企画第4回「言わせてくれなくちゃだワ j 
•シャープパソコンフォーラム’89 in 赤坂 

• I¥^Human68k ver.2.0 

• MZ-2500, XI/XI turbo 用戦略的ライトサイクルゲーム 
連載 C 調言語講座 PRO-68K/ 0S-9/X 68000入門 

X68000 マシン語プログラミング 
全機種共通システムソースジェネレータ RING 


B 月号 

特集これからの Xfamily 

X68000 に光磁気ディスクを/学習リモコンの製作 
THE SOFTOUCH ラ仆ニングバッカス/ Might and MagicH 他 

• 0PMA 用外部関数による KENBAN.BAS 

• X1/X1turbo 用ドライブゲーム Spirit of Rally 
參 XlturboZ 用これ，パズルなんですか。 

MZ-2500 MIDI 入門⑴ M 旧ポードを作る 

C 調言語講座 PRO-68K/X 68000マシン語プログラミング 
全機種共通システム超小型コンパイラ TTC 


1^0 Oh! X 1989.7. 
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NEW PRODUCTS 


ノー トワープロとミニ書院の新製品 

WV-550/WD-A600 

シャープ 



シャープは，ノートワープロ WV -550 と 
ミニ書院 WD - A 600 を新発売した。 

WV -550 (142, 000円）は，すでに発売さ 
れている WV -500 をさらに機能アップした 
もの。内蔵の電子手帳通信コネクタに通信 
ケーブルを接続して，スケジュール•アド 
レス • メモのデータを直接送受信できるほ 
か，ランダ'ムに入力した覚え書きなどを日 
付けや内容で検索 • 一覧表示するメモ管理 
機能が付加され，さらに10万語の辞書に加 
え4万例の AI 辞書を搭載したので連文節変 
換の効率がより向上した。 

オプションで用意されているものとして 
は， MS - DOS テキストファイ ルコ ンバー タ 
や RS -232 C インタフェイスによる パソコン 
とのデータ共用，通信セット，ビジネス ソ 
フトからゲームや印字用カードなどの 1 C 力 
ードによる拡張機能などがある。 

表示部は 640 X 400 ドットの液晶ディスプ 
レイ0また 32 K パ、イトの RAM ファイルを内 
蔵し，外部記憶として 1 C カードスロットを 
2つ備えている。 

WD - A 600(142, 000円）は，10万語の辞書 
と4万例の AI 辞書による新連文節変換を採 
用，郵便番号を都道府県•市町村名に変換 


する郵便番号辞書も備えている。また，ス 
ケジュール管理機能では，検索•抽出や力 
レンダ'一機能に加えシステム手帳のリフイ 
ルフォーマットでスケジュールを印字でき 
るほか，簡単枠編集機能と印字イメージ表 
示機能などにより，レイアウト編集がより 
手軽になっている。 

MS - DOS テキストフアイル コンバータ， 
消費税計算ソフト，書院カルタ，独習ソフ 
卜などを標準装備，オプションで通信ソフ 
卜や各専門用語集，書体ファイルなども用 
意されている。 

9インチ CRT ， プリンタ部は 52 X 52 ドッ 
卜の高品位印字が可能。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ S 06 (621) 1221,03 (260) 1161 

解像度 600 DPI をデスクトップサイズで実現 

カラーイメージスキャナ JX-600 

シャープ 

高解像度カラーイメージスキャナの新製 
品 JX -600 がシャープより発売された。これ 
は JX -450 の上位機種で，主にカラー電子製 
版，デザインシミュレーション，高精度フ 
アイリングなどの分野に対応するもの。 JX - 
450 のアプリ ケーションはそのまま使用でき 
る。価格は2,500,000円。 

JX -600 は，最大 A 3サイズまでのカラー 
原稿を 600 DPI という高解像度で読み取り， 
0.04インチ単位の I 売み取り範囲す旨定やズー 
ム機能など，デスクトップサイズながら高 
機能を実現している。 



JX-600 


拡大•縮小は300〜 600 DPI の範囲で，0.01 
インチ単位の解像度指定をする方法と，読 
み取り範囲の画素数を指定する方法とがあ 
り，キメ細かな拡大•縮小ができる。読み 
取りは線順次方式で，1画素あたり10ビッ 
卜のデジタルデータに変換し，各デジタル 
画像処理を行ったあとも出カデータは8ビ 
ット （256 階調）の階調性が保証され，中間 
調もあざやかに再現される。また， RGB の 
光源を内蔵した付属のランプユニットで， 
ポジフィルムなどの透過原稿の読み取りも 
0 K o 

GP - IB インタフェイスを標準装備してい 
るので，同インタフェイスを持つ各種のコ 
ント ローラに 接続し カラー 画像処理 シス テ 
ムの構築も容易。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 006(621)1221,03(260)1161 

80桁漢字プリンタ 

VP-550 

セイコーエプソン 


VP-550 



セイコーエプソンは， 24 ピンドットイン 
パクト漢字プリンタ VP -550 を新発売した。 
価格は85,000円。 

VP -550 は VP -500 の後継機で，単票•連 
続用紙の切り替えがワンタッチで行えるマ 
ルチウエイ ローディ ング機構が加えられた 
もの0 

コント ロー ルコ ード は ESC / P 24- J 84 に 準 
拠し，印字桁数は80桁，速度は漢字67文字/ 
秒。 JIS 第1•第2水準ほか特殊文字をサポー 
ペンギン 情報 コーナー 157 







卜している。サイズは縦 347 X横 418 X高さ 
140 mm o 

く問い合わせ先〉 

セイコーエプソン ㈱ 00266(52)3131 

超小型などモデム4機種 

インテリジェントモデム M □シリーズ 

立石電機 


立石電機は，8ミリ ビデオ カセット サイ 
ズの超小型タイプなどインテリジェントモ 
デム MD シリーズ4機種を新発売した〇そ 
れ ぞれ，1200 bps 全二重の MD 12 FS (21,000 
円）と MDl 200 Affl (19,800 円)，4800 bps 半 
二重の MD 48 HS (148, 000円），2400 bps 半 二 
重の MD 24 HS (98,000 円）。 

4機種の中でも MD 12 FS は，幅102 X 奥行 
67 X 高さ 21 mm という8 ミリビデオカセット 
並みの サイズ。 超 小型ながら AA (自動発着 
信）に対応する NCU を内蔵し，ヘイズ AT コ 
マンドに準拠，通信規格は CCITT V .22 /V 
21 および BELL 212 A /103 に 対応して おり, 
電池 (9 V ) での駆動が可能。 

MD 1200 AIII はヘイズ AT と CCITT V .25 b 



MDI 2 FS 


is の両制御 コマン ドに対応したハイ コスト 
パフオーマンスタ イブ。 

MD 48 HS はデータ端末への対応を目的と 
した NCU 内蔵タイフ 。。 CCITT V .25 bis に準 
拠し， IBM 端末に適応できる NRZI 記録方式 
/ EBCDIC キャラクタもサポートしている。 
MD 24 HS は，操作性やテスト機能を充実さ 
せたタイ プて、， ローカル デジタル ループ バ 
ックテストや連続キャリア送出など現地調 
整機能を装備している 。 CCITT V .25 bis に 
準拠。 

く問い合わせ先〉 

立石電機 ㈱ 303(436)7266 


プリンタ八ッファ/変換器 

デブ 38 X 

マイコンエ業 

マイコンエ業は，セントロ ニク スー > RS - 
232 C 変換器兼プリンタバッファの新製品デ 
ブ 38 X を新発売した。プリンタやプロッタ 
とパソコンとの接続に使うことができ，価 
格はバッファサイズ 256 K バイトが99,800円， 
1 M バイトが139,800円。 

セントロニクスと RS -232 C の両インタフ 
ェイスを双方向に変換できるほか，プリン 
タパ、ッファとして出力待ちの時間を解消で 
きる。 CZ シリーズのパソコンにはほとんど 


デブ 38 X 
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スーパー301条 


ついに米国の通商法ス ー ノヽ° 一 301条による 
日本制裁が5月に決定した。簡単に触れて 
おくと，ス ーパーコンピュータ，人工衛星， 
木材製品の3市場で，米国企業が販売競争 
に加わりにくいように日本側が市場を閉鎖 
的にしている，という一種の摘発だ。 

今後1年から1年半かけて両国政府で協議 
して，米国企業の市場参入がしやすいよう 
な構造に変えていくことになる。それで米 


ければならないんだな j という，日 
本側のムード作りに効果があるわけだ。 

また，日本を名指しすることで，今回は 
301条の対象としなかった韓国など NIES 諸 
国にも プレッシャーを 与えることができる 
という副作用も期待できる。 

もっとも今回の3品目選び出しは，事前 
にい われて いたのに 比べるとずっと軽い。 
しかもスパコンでは政府調達といえるよう 
に問題点はごくごく限られている。実際に 
政府筋でもたいしたことはなかったと思っ 


国側が満足する結果にならない場合には， 

3年前の半導体対日制裁措置と同形式で， 
米国側が別の日本製品に対し，市場を閉鎖 
してくることになる。つまり米国の半導体 
を日本が買わないから，日本の パソコンな 
どを米国で売らせないことにしたのと同様 
に，スーパー コンピュータを 買わないのな 
ら，別の日本製品の何かを米国で売らせな 
くする，ということ。 

スパコンと人工衛星はいずれも1台あたり 
が巨額な商品である，という点が共通して 
いる。貿易摩擦にとって象徴的存在であり， 
こうした措置は「米国の高額先端商品を輸 
158 Oh! X 1989.7. 


ているようだ。 

くれぐれも忘れてはならないのは，今回 
の3品目は日米貿易摩擦の収支全体から見 
れば，極めて徽々たる金額にしかすぎない 
こと。自動車や家電に比べると，ほんの誤 
差の範囲に収まってしまう。日本が米国で 
品物を売りすぎていて，それに見合うだけ 
の米国製品を日本で買えないという貿易不 
均衡が解決されない限り，日米摩擦は続く。 

合体 

話はググツと小さくなる。合伸:といって 
もアニメや特撮の話ではない。 パソコンの 


話だ。先ごろ日本電気が発売した PC -98 D 
0は同社の主カバソコン PC -9801 と PC -88 
01の2つを1台に合体させた商品である。ビ 
ジネスにも家庭娯楽用にも使える マルチユ 
ース万能入門機だ。 

ただスペックがあまりにも割愛されすぎ 
ているので，否定的な見方が強いことも事 
実だ。なかには「古い88をオマケにつけた 
試供品の98」という人までいる。いろいろ 
な意見があるようなので，まとめて考えて 
みよう。 

まず価格29万8000円は手頃だろう。決し 
て高いとはいえない。もちろん88だけを買 
うのに比べれば割高感はあるが，そう見る 
人は少ないだろう。あくまでも98に88がつ 
いているパソコン だ。ちなみに V 30 マシン 
ではある力 5 ， NEC の16ビット機で卓上型 
5インチ フロッピー モデルとしては，これ 
が定価ベースでは最も安い。 

性能。 CPU は98側が V 30 で，88側は Z 80 
H 。 「286じゃないの力」という批判は当たら 
ない。 V 30 しか載っていない機種はこれだ 
けではない。メモリはちゃんと 640 K バイト 
力す搭載されている。ただし88モードでは192 
















接続可能だが， MZ シリーズでは MZ - 5500以 
上にのみ対応している。 

別売の 1 M バイト RAM ボート（50,000円） 
を内蔵すればパ'ッファ容量を増量できる。 

く問い合わせ先〉 

マイコンエ業 ㈱ 003 (476) 6000 

外出先から電気機器を制御 

テレコントロール予約システム 

松下電器 

ェアコンの運転予約やビデオ録画予約な 
どができる テレコ ン トロ ール予約 システム 
力 5 '，松下電器から6月20日に発売される。 

このシステムは，テ レコントローラーユニ 

ット VJ -504(90, 000円）とテレコン予約コン 
トローラー HY -533(35,000 円）およびビデ 
オアダプタ HZ -743(25,000 円）で構成され 
るもの。 

照明•ェアコン.ガス給湯器.電子錠な 
どの ON / OFF コントロールや風呂の運転予 
約などができ，さらにセキュリティュニッ 
卜と組み合わせて外出先から確認するなど 
の拡張性も備えている。また，同社のカメ 


K バイトしか使えない。 

拡張性。これが最大の問題だ。拡張スロッ 
卜はひとつしかなく，メモリ増設専用スロッ 
卜はない。だから増設フロッピーディスク, 
ハードディスタ， RAM ディスタなどのうち 
何かをつければそれでおしまいだ。これで 
はちよっとキツイ。しかも唯一の拡張スロ 
ットも88側では使えない。 

周辺機器サポート機能は88モード時に特 
に悪い 0 MA 2 /FE シリーズで人気がある辞書 
ROM がついていない。 MA 2 のリズム音源や 
デジタルサンプリング，ステレオ出力機能 
などもカットされている。88モードでは R 
S -232 C は使えない。ジョイスティックや 
マウスは9801用しか使えない。実にないな 
いづくしだ。 

98モード時でも数値演算コプロセッサは 
使用不可。 

以上の結果から見て，本体ベースでお楽 
しみください，という雰囲気の機種だ。メモ 
リを増設して RAM ディスクとして使うよう 
なことはほとんど考慮されておらず，周辺 
機器もハードディスタをつける程度しか想 
定されていない。というかそれ以上の複雑 


ラドアホンや モニタ テレビ ユニット， ビデ 
オデッキなどを併用して留守中の来客を録 
画することも可能。 

ビデオ録画予約は最大6台， エアコンな 
どの機器の予約運転は最大8台まで。 

く問い合わせ先〉 

松下電器産業 ㈱ 003(437)1121 

電話 * FAX 切り替え装置 

TA -102 

高見澤電機 

TA-I02 



電話•ファクシミリ自動切り替え装置 T 
A -102が高見沢電機から発売された。価格 
は37,800円。電話とファクシミリの運用状 
況に応じて電話優先のリモートモードとフ 


な機能拡張は禁止されているようなものだ。 

つまり，この 98 DO はすごくぜいたくなパ 
ソ コン 入門機であると考えるのが最も適当 
なのではないだろうか。一太郎も 1-2-3 も 
ちゃんと使え，88用最新ゲームも使えるパ 
ソコンが 入門機なら，これはすごい。そし 
て実際にはハードデイスタをつければたい 
ていの作業に支障はない。辞書アクセスも 
ある程度，使用頻度を固めてあれば，ハー 
ドデイスタの速度で十分だ。 

NEC は98と88をまだ完全に統合する決意 
をしたわけではない。この 98 DO はあくまで 
も実験的な位置付けにある。これで成功す 
れば，88のついた98が今後続々と登場する 
のだろう。 

ただ惜しい。これが2年前に出ていれば， 
と思うのはおそらく私だけではないはずだ。 
もう88の市場での競争力は落ちるところま 
で落ちているのだから。 

Short AGAIN 

新98ラインアップ完了 

NEC は PC -9801 シリーズに 3. 5インチ卓上 
型標準機として EX と ES の両モデルを追加 


アクシミリ優先の自動モードを選択，より 
スピーディな応答を目指す。モード切り替 
えを外からでも電話で行える。 

く問い合わせ先〉 

㈱ 高見沢電機製作所 S 03 (424)5111 

INFORMATION 


第3回ファンタジー S ロール 
プレイング ゲーム フェア 

駸々堂書店京橋店 

パソコン ゲーム と ゲーム アイテムに関連 
する書籍を集めたイベントが，大阪•駸々 
堂書店京橋店にて開催される。 

フアンタジー•シミ ユレ ー シヨ ン • RPG 
など各種ボードゲーム，力ードゲーム，メタ 
ルフィギュア，ダイス，専門誌バックナンバー， 
およびそれらの関連本，ファンタジーに関 
する文学 • コミック•ェッセイ，ゲームブ 
ック，などが豊富に揃う予定。 

期間は7月7日から7月31日まで。 

く問い合わせ先〉 

駸々堂書店京橋店 S 06 (353)3209 

合体！19的-06 

した。 EX は286 マシンで ES 力す386 マシン。 
いずれも フロ ッ ピー モデルと ハー ドディス 
ク内蔵モデルの双方を用意した。これによ 
つて ，卓上型標準機は次のような構成とな 


った。 

CPU 

286 マシン 

386 マシン 

5インチ 

RX 

RA 

3.5 インチ 

EX 

ES 


SPARC ステーション彳は9月から 

サン.マイクロシステムズが発表したわ 
ず か 100万円の超低価格 UNIX ワークステー 
ション， SPARC ステーション 1 は 米国で話 
題騒然となっているが，日本では9月ごろ 
から販売 開始となる。 

電子手帳に BASIC やゲーム 

シャープの電子 システム 手帳に，ついに 
BASIC 言語 や ゲーム ソフト まで登場し始 
めた。すでに電訳機 ソフトや 辞書， カ ラオ 
ケ歌詞など いろいろなデータべース機能が 
提供され ているが， 本格的なアプリ ケーシ 
ョン ソフトの時期に 入ったと見られる。 パ 
ソコンとの連動機 能 も 用意され ており，電 
子手帳などとあなどれない時期にきたよう 
だ。 ( K . T .) 
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愛読者プレゼント 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートはがきの該当項目をすべてご記入のうえ，希 
望するプレゼント番号をはがき右下のスペースにひとつ記入してお 
申し込みください。締め切りは1989年7月18日の到着分までとしま 
す。当選者の発表は1989年9月号で行います。 

ブラザ-:！:業 Q 052 (824)2493 

野球道 

Xl / Xlturbo 用5”2□版3枚組 



クリスタルソフト 306(326)8150 

ア|<ヴァンスト • 

フアンタジアン 


Xl / Xltu 「 bo 用 
5”2□版3枚組 

7 , 8 〇〇円 2名 


7,500円（税込） 


RPG といえばやっぱりファン 
タジアン。前作からさらに成 
長したアドヴァンスト.バー 
ジョンを2名に。 

サン•ミユージカル•サービス S 03(4 I 9)8839 



野球好きなら一度はやってみたい監督業。13 
球団250人もの選手データが登録されているほ 
か，オリジナルチー厶も構成できる。 


Musicstudlo PRO -68 K シリーズ対応 

ソングファイル MK シ U —ズ 

a) 本田俊之/ピーセズ•オブ•ワーク 

b ) 戸田誠司/あの娘の DNA 
C ) 国本佳宏/知恵のある暮しの味 
d ) 佐久間正英/インセクト 
X 6800 D 用 5 2 H □版 各5,8〇〇円 各1名 

Musicstudio PRO -68 K 用のオリジナルデータ集であるソング 
ファイルを各 I 名に。口ーランドの MT -32 に対応。 



アスキー出版局 003(486)7111 


日立マクセル S 03 (241)9736 




3.5 インチ 

2 HD フロッピーデイスク 


2枚 I 組1名 



日立マクセルからフロツピーデイスク 
新製品を2枚 I 組で I 名に。 


図説コンピュータ 
クラフィックス 

Andrew S.GIassnerS 

3,300円 2名 

今月の特集でも參考文献として挙げられ 
ている書籍を2名に。 CG についての基礎 
全般をわかリやすく解説。 


5月号プレゼント当選者 


[□Might and Magic D (北海道）田中宏明（福岡県)栗山宽裕 [2 水滸伝•天命の誓い（富山県） 
在原孝彦（兵庫県)橋本弘章〇アウトランダーズ（大阪府)石倉達也（石川県)竹山志朗 
0] デス•ブリンガー（北海道)飯田英和（石川県)上田正秀（福岡県)塩尻哲生 HI タイムウ 
ォーズ（北海道)大竹智樹（茨城県)大谷富美江（新潟県)本間健二 
以上の方々が当選され ました。おめでとうございます。 品物は順次発送いた しますが.入荷 
状況などに より 遅れる ことがあります。また， 公正取引委員会の告示に より， このプレゼント 
に当選された方は，この号の他の懸賞には当選できない場合が あります のでご了承ください。 
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(商品の価格はとくに表記されたもの以外すベて消費税別です） 
















ffli-ii-i-i-i-ii-ii-i-i 日本ソフトバンク 


月刊 

ibiPC 


7月号 
520円 





特集機能で選ぶデータべースソフト 

高機能データベースソフト選択のポイント 
低価格データべースの真価を探る 
第2特集ステップ•ザ•パソコン通信 

PC- 9800 シリーズ新製品詳報 

PC -9801 LX / PC -9801 EX / PC -9801 ES 

•元気一杯！ VA # C 言語プログラミング 
籲ツール S ユーテイリイテイ Who’s Who 
籲八ンテイスキャナ活用術ほか 


月刊 


Oh/FM 


7月号 
560円 





特集 F - BASIC 386 で遊ぼうガ 


F - BASIC 386 用 Shell 環境 TownsFOS 
巳 ASIC サンプ;レゲーム Fighter ^ 

PCM サウンドを使ったラジオドラマツールほか 
TOWNS 新作ソフト紹介ソフトで八ードな物語/ニユ 
—ジーランドストーリー/テラ TOWNS / TOWNS テロップ/ 
MS-DOS V 3.1 ほか 

• FM -7 で3□グラフィックを！籲 SCS インタフエ-スカードの製作 
•NEW BASIC 統合 EDITOR 


BZ || >コンピュータ技術者必携 
rjpj 第 2 櫓•第•特櫓受» 

情報処理試験 


7月号 
680円 




月刊、 , ぶ 1 983 7 - 

情報処理試駿 


mmn 

受験用語バンク 


日種全合格者名薄 


m 

« SSat4 ®*- T * 

午前試験の 

完全研究 



平成元年度4月情報処理技術者試験 

大特集2種•〗種午前試験の完全研究 

必須•選択の全問題について解法のポイントを詳細に解説 
▼短期集中連載初めて学ぶ人のための情報処理入門講座(下） 
プログラム言語の基礎知識 CASL / FORTRAN / C ◦巳 OL 
▼カラー受験ゼミマルチメディア 
▼続•コンピュータ最前線 RSC チップの動向 
▼リクリエーシヨナルプログラミングエラーメッセージの楽しみ 
[学習講座]合格のための基礎/実践コンピュータほか 


nn -« E コンピュータ两代亳鵾むトレンド•マガジン 

COMPUTER 



特集98と競合パソコン最新銳機の戦略を解く 

メーカー各社の意見もまじえ，パソコン勢力地図を描く 

最新銳マシン PC - 98DO 

■KEYMAN U . S . A . ワープロ世界標準を狙うナンバー!の行方 
ワードパーフエクト社長アラン•アシュトン 
■THE TEST 大画面プレゼンテーションツール 
■田原総一朗のコンピュータ•ルポセイコーエプソン相澤進 
■電脳時代のヒットメーカーデービーソフト R.EXE 
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一 FROM READERS TO THE EDITOR — 

これからうつとうしい梅雨の季節を迎え ムやゲームでもしながらじつくりとマシ 


ます。カラッと晴れた青空も恋しいけど， 
せっかくだから雨の日は，一日プログラ 


♦ MIDI ポードは X 68000 を買って以来，ずっと待 
っていました。それで5月号の記事を見て KORG 
の Ml を買ってしまいました。あ一，シンセなん 
て使ったことないのにこれからどうしよう，と 
いうわけで， Musicstusio にするか MUSIC PRO -68 
K にするか，迷っている今日このごろです。 

荒井正己 （26) 長野県 
シンセは別に鍵盤楽器を扱ったことのない 
人でも，なんとか演奏らし〈仕上げてくれ 
る名人みたぃなものですから，続けて少し 
でも練習してぃれば大丈夫だと思ぃますよ。 
根気よく付き合ってあげてくださぃ。 

♦この前，29,900円で買ったヤマハのポータサ 
ウンド PSS -486 は価格の割に凄い。リズム，コー 
ド，オーケストラの自動伴奏が100パターン。数 
のうえだけなら E -20 より勝っている。また音源 
BOX ボードでは，12音色同時発音（リズム独立） 
ベロシティ付きのマルチテインバ ー MIDI 音源に 


ンとつき合ってみるのもいいかもしれま 
せんね。 


読者特集をやると，必ずその月にはこのよ 
うな抗議のハガキが何通も舞い込むんです 
よね。できるものなら，無制限全員掲載な 
んて荒ワザを一度やってみたいけど r やっ 
ぱり恐ろしいからやめとこ。 

♦おおっ一，「ちゃだワ」が都道府県別になって 
いる。先月ハガキに書いたのは冗談のつもりだ 
ったのに 一。 山出欽也 （20) 石川県 

♦う一む，地理の勉強をしばらくしていなかっ 
たので気がつきませんでしたが，日本の領土っ 
て，赤道を越えて南半球まで広がっていたんで 
すね，つて本気で感動している人間がここにひ 
とりいましたとさっ。藤原利治 （22) 東京都 
♦私の下宿はコードのジャングルと化している。 
XI にディスクドライブ，プリンタ，ディスプレ 
ィ， FM 音源の出カケーブル群に加えて，書院と 
ボケコンの電源，それから電話回線とキーポー 
ドの延長用コードにジョイスティック。つまり， 


ヨンに対する怨みから生じているのであって， 
決して自慢ではないのであった。 

梅本英之 （19) 奈良県 
最後の数行には笑わせてもらったけど，でも 
どんなシャレた外観のマンシヨンに住んだ 
としても，結局はみんなどこかがジャング 
ルと化していて，その一方ではリモコンを 
探し歩く日々が侍っているものなんですよ。 
♦「たこ焼きそば」というのは，「たこ焼き+そ 
ば j なのか，「たこ+焼きそば」なのかようわか 
らん。 加藤親貴 （17) 愛知県 

♦角張ったプレリユードにお乗りの華門さんに 
質問です。なぜ，アルシオーネは広告では車高 
が低いのに，街を走っているのを見ると，トラ 
ックのごとく車高が高く見えるのでしょうか？ 
それと，アルシオーネっていまも生産している 
のでしようか？ 私は某スタリオンみたいに注 
文生産だと聞いたけど……。 

丸藤俊之 （20) 神奈川県 
本人いわく，車高が高いのは 4 WD なんだか 
ら仕方がない，と申してぉります。でも， 
注文生産っていうのはホントなんだって。 
♦ついにというか，とうとうといおうか，浪人 
になってしまいました。しかし，全国5000万人 
の Oh ! X 読者の諸君。私は来年こそは大学に受か 
ることをここに宣言します！！（本当にできるか 
な…… ) 村上浩二 （18) 広島県 

こういった宣言文は大歓迎したいところで 
す。受かったら絶対に報告してくださいね。 
でも，5000万読者っていうのはちょっとい 
い過ぎではないかと……。 

♦ 4 月18日， Oh ! X が本屋さんから届いた。でもポ 
スターを付けて持ってきてくれなかった。 
本屋さんいわく 「問屋さんが持ってこなかった 
もので……」 

妹が言う「オッペケの付録がないんだって？ 
もう I 冊買ったら j 


なる。これはカシオの CMS - I という音源より，高 
機能だ。金欠の人にはイチ押しのマシンだ。 

笹井進也 （19) 神奈川県 
3万円を切る価格で，リズムパターンカ?100 
あって12音同時発音っていうのは凄いです 
ね。私なんぞは，一番最初のポータサウン 
ドを36,000円で買った経験があるけど，リ 
ズムパターンなんて， せいぜい ひと桁でし 
たものね。おまけに MIDI なんて一切関係な 
かったし . 。 

♦いやあ，「第4回ちゃだワ」本当に楽しく読ま 
せていただきました。昨年までは XI ユーザーだ 
ったのですが，この3月から X 68000 ユーザーと 
なったために，いままで以上に Oh ! X が楽しく読 
めるようになりました 。 「THE COMPUTER 」 に載 
っていた，シャ _ ブの鳥居部長の記事も読ませ 
てもらいました。本当に X 68000 の最盛期はこれ 
からだと思います。 X 68000 はまだまだ可能性を 
秘めたマシンですから，これからの耒来は明る 
い！ 鈴木茂 （18) 山形県 

♦僕のハガキが載ってなかった。 

西山新志 （18) 福岡県 


並みの6畳ひと間ではとても狭くて仕方のない 
ところだが，ろちは幸いにも6畳に4畳半とキ 
ッチンが3曼分ある。しかし，築18年のために 
風通しがよすぎるところが難点でもある。でも， 
狭いワン ルームに 住んでいるためにコンピュー 
夕が置けなくなってしまうことを考えると，格 
段にいい。なお，この文章はワン ルーム マン シ 


おかんが言う「ひどい問屋さんだねえ，ほかの 
本屋さんでもう丨冊買えば」 

おとんが言う「バックナンバーで買い直せ」 
なまはげが言う「買っちゃえ，買っちゃえ」 
どうやら，家族ぐるみで Oh ! X の販促に協力する 
つもりのようです。こんな家族に囲まれて，私 
には幸せをヒシヒシと感じる一日でした。 
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大脇寿法 （21) 愛知県 
ほんと，大脇さんはいいご家族に囲まれて 
慕らしていらっしゃるようで，嬉しい限り 
です。ところでなまはげって，どこの方な 
んですか？ 

♦三十路を越えてから，ゲームやりたさに 「X 
68000がほしい！」といった私も私だが，妻がそ 
のために提示した条件というのが，ナント「パ 
ック転ができるようになること」であった。似 
た者夫婦とはよくいったものだが，あれから3 
力月，私の手元には X 68000 がある。人間，努力 
すればなんでもできるものである。 

青木康夫 （31) 岐阜県 
X 68000 のためにこれだけの努力をされた 
青木さんは，“努力賞”ものです。ぜひ，そ 
の健脚を讚えてあげたいと思いますが，そ 
れにしても凄い奥様ですね。 

♦ Oh ! X とともに歩んだ，私のパソコン人生。いろ 
いろありました。 MZ -700 で作ったゲームを載せ 
てもらったり，パソコンと教育について学会で 
発表したり，気がついてみるとどっぶりと浸か 
って，自作プログラムも200本ほどになってしま 
いました。誌上発表した作品も何本かになり，特 
に教育とパソコンについての研究では，どんど 
ん深入りしてしまいました。今度，教育現場を 
一旦離れ，大学院で勉強し直すことになりまし 
た。ところで，一昨日子供が生まれたのですが， 
産室の前で第2子誕生時に，私はなんと Oh ! X を 
読んでいたのでした。石野正彦 (34) 新潟県 
これからも研究のほうをガンバッてくださ 
いね。でも，産室の前で Oh ! X を読むという 
のは，なんだか周りの視線が気になりそう。 
♦久しぶりにお便りします。これというのも， 
「ちゃだワ」に見る Oh ! X の読者パワーの成せる 
技なのでしょう。さて，我が2歳半になる息子 
に付き合って，朝の貴重な時間を教育テレビの 
幼児番組鑑賞に回して発見したこと。前年度ま 
での「ふえはうたう」のアシスタントのお姉さ 
んである，あっちゃん（田中あつ子さん）は実 
に私好みの清楚な女の子だったのです。ところ 
が，この3月でお別れ。4月になって息子の「あ 
っちゃん出てないね一」のひと言で，「ピコピコ 
ボン j だけを見ることが決定したのです。 

渡辺仁 （34) 京都府 
♦先日，我が劇団 「 A . M . P .」 の公演で， X 68000 を 
2台使ってアニメやテロップを流しました。こ 
れが結構好評で，プログラム担当の小生として 
はホクホクといったところです。ただ，来場者 
のアンケートに 「 VTR の画像が斬新でよかった」 
と害かれているのを見たときには，複雑な心境 
でした。ちゃんとリアルタイムで画面を出して 
いたのにな ぁ . 。 悲しい X 68000 ACE であった。 

佐藤治 （20) 東京都 
それは，ビデオと間違えられるほどできが 
よかったからじやないのかな。 

♦わ 一い， アフターバ ーナーだ。 ロックオンで 
ホーミングミサイル擎って，口ーリングして敵 
ミサイルをかわす。そして，後ろからバルカン 
擊っ てきたら，アフターバーナーふかして前方 


のミサイルに突っ込む（おいおい）。ドカーン。 
あ一あ，また落ちた。買ってからまだ2日目だ 
からかな。でも，どうして500万点を越えられな 
いんだろう。しかし，あの滑らかさは買いであ 
る。あ一，アナログジョイスティックがほしい。 

岡田忠宏 （20) 広島県 
サイバースティック，近日発売予定です。 

岡田さんも期待していてください。 
♦スター クルーザーの X 68000 版はとてもいい 
できだと思います。動きも滑らかだし，セーブ, 
ロードにもほとんど時間がかからないし， スト 
ーリー展開もよいできです。 X 68000 を持ってい 
る方はぜひ一度プレイしてみてください。面白 
いですよ。 木村浩之 （21) 富山県 

♦な，なに一！ アドヴァンスト•ファンタジ 
アンが発売だと一！もう出るころだとは思っ 
たが，いまはタイミングが悪すぎる。2週間前 
に水滸伝を買ったばかりの僕にとっては，また 
新しいソフトを買う余裕はない。前作をプレイ 
した僕としては，絶対にほしいゲームなのに。 

あ一,先立つものが . 。 

佐藤勝彦 （18) 千葉県 
別にソフトは逃げはしないから，じっくり 
と水滸伝を遊んでからでも遅くはないと思 
いますよ，気持ちはわからんでもないけど。 
♦ 5 月号の 「Again Watch 」 を読んでいて嬉しく 
なりました。アントニオ猪木について書いてあ 
るなんて，も一，感激。次は異種格闘技戦です。 
ぜひ，期待しましよう。 

佐藤久彰 （19) 茨城県 
♦突然ですが,伝言板のコーナーです。 Oh!X 5月 
号107ページ富山県の石政好康君へ。大学合格お 
めでとう。ところで君の XICk は元気かね。夏休 
みに帰省したとき，いきなり訪ねるかもしれな 
いので，一緒に飲みにいくなり，話に花を咲か 
せるなりしましよう。とにかく，掲載おめでと 
う。では，また。 飯野健二 （18) 京都府 

♦全国の大学新入生の皆さん，ご入学おめでと 
うございます。さて，我が大阪工大鉄道研究部 
では新入部員を大募集していますので，どうぞ 
お気軽に部室までおこしください。 

松本忠文 （20) 兵庫県 
なんなんでしようね，この人たちは。まる 


でこれじや学校のホールに張り出されてる 
掲示板じやないですか。まっ，新入学シー 
ズンだからたまにはいいか。 

♦先日，ジャッキー•チェンの新作ビデオを見 
たのですが，やっぱりあの方は凄いですね一。 
あのような人のことを，真のアクションスター 
というんでしょうね。だって，最後の NG 集を見 
ていると，本当に命を張って映画を作っている 
のがわかります。いつかは撮影中に事故死でも 
してしまうんじやないかと思ってしまいます。 
まだ見ていない人は，ぜひ「九龍の眼（クーロ 
ンズ•アイ）」を借りて見てください。アクショ 
ンシーンは絶対に素晴らしいから。 

栗原幹雄 （18) 千葉県 
ほんと，2階建てバスの屋根からネオンサ 
インの看板に飛び込むシーンはとっても痛 
そうでした。最近，どんどんエスカレート 
しているみたいなので，ちょっと怖いもの 
があります。 

♦最近，学校の先生に C 言語を特別に教えても 
らっている。おかげで，前はなにがなんだかわ 
からなかった Oh ! X の記事も，楽しく読めるよう 
になった。昔わからなかったことが，わかるよ 
うになると，とても嬉しい。 

遠藤英樹 （16) 福島県 
♦注文してから丨力月。やっと) (68000 が届きま 
した。実は，恥ずかしい話なのですが，その前 
日は興奮してまったく眠れませんでした。 
X 68000 が届いてからは顔がほころびっぱなし 
です。でへでへ。 熊谷和久 （20) 静岡県 
うんうん，遠藤君も熊谷さんも，どちらも 
その気持ち，手に取るようにわかるような 
気がするなあ。 

♦確かにパソコンは"生鮮電化製品”だ。うん, 
これは笑える。 宮崎直樹 （20) 兵庫県 

♦突然ですが，テレビアニメの「らんま1/2」見 
ましたか？ なんなのでしょうね え， あのオー 
プ ニン グの歌は。などと思いながらも，「ヤッパ 
ッパー，ヤッパッパー，イーシャンテン」と歌 
いながら中国語講義 A 3の受講申請に走る私で 
あった。 上手幸一 （19) 岐阜県 

♦春うららかなゴールデンウィーク。みんなき 
つとどこかに出かけたんだろうな あ。 私はとい 
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えば，念願の引っ越しが決まったのはいいけど, 
段ボール箱を近くの店に買い出しに出かけたら 
売ってなかった。私は引っ越しの経験値が0な 
ので，どうしたらいいのかさっぱりわからん。 
今日，小売リオッサンの店に行って20箱買って 
きます。あ一あ，どっか遊びに行きたい。 

八須美帆子 （24) 埼玉県 
しまった，八須さんのハガキを2力月連続 
で載せてしまった。まっ，女性だからいい 
か。ちなみに段ボール箱は，近所のお店か 
らタダで貰ってくる，というのが由緒正し 
い引っ越しのテクニックです。 

♦突然ですが，女優の南果歩さんはいい。なに 
がいいかって，もうすべてがいい。みんなで盛 
り上げて，果歩さんをもっとメジャーにしてさ 
し上げましょう。 菊池明 （18) 熊本県 

はっきりいって，岡部まりよりかわいいと 
私も思います。 

♦とても暖かくなってきましたね一。私の住む 
長野県中野市は，スキーで有名な志賀高原の麓 
の町です。その志賀高原で雪のために閉鎖され 
ていた志賀〜草津有料道路も，4月25日には全 
面開通の予定で，「春になったなぁ一」とつくづ 
く実感します。ところで，私はこれまでゲーム 
には興味がなかったのですが，初めてスターク 
ルーザーの XI 版を買い， FM 音源の美しさと，動 
きの銳さに驚いてしまいました。でも，ゲーム 
って面白いものですね。 

山寄伸彦 （19) 長野県 
ゲームって，それぞれの世界を持っていま 
すから，それを発見してみるのも，たまに 
はいい刺激にはなるかもしれませんね。 
♦福袋がやっと手に入ったので，これからがん 
ばってマシン語の勉強をしたいと思っています。 
いままで，ゲーム機にしか使っていなかった 
X 68000 に謝りたい心境です。 

石田光伸 （16) 京都府 
♦早いもので，もう大学3年生になってしまっ 
た。授業は専攻科目や実験でいっぱいだ。理系 
は上級生になるほど忙しくなるのでたいへんだ 
が，要領も少しはよくなるので，まあなんとか 
なるでしょう。大学入学当時に買ってもらった 
XI turbo は，この2年間ただの箱となっていたの 
で，そろそろ活躍の場を与えてやりたいと思っ 


ています。う一ん，ほかにもやりたいことはた 
くさんあるし，困ったものだ。 

吉田映二 （20) 茨城県 
♦ MZ -700 がスペースハリアーを可能にしたい 
ま， MZ - 2500ならば80桁モードで PCG をフルに 
使えば 80 X 50 X 16色のセミグラフィックによる 
アフターバーナー も不可能ではないのは，当然 
の追って知る“べし"である。ハンドアセンブ 
ルで未完の大作グラディウスを作ろうとした非 
常識な私ではあるが（敵の出現パターンにネを 
上げて挫折)，来年大学生になった暁には，きち 
んと真面目に S -0 S の助けを借りて作れるとい 
一な，などと思いながら，受験勉強にいそしむ 
のであった。 藤井正良 （17) 広島県 

石田君や吉田さん，そしてこの藤井君と， 
それぞれの機種のユーザーさんたちが，常 
に自分のマシンでなにかやりたいと思って 
くれているのは嬉しいことです。たとえそ 
れが実現できなくっても，「さて，なにをや 
ろうか j って考えること自体がユーザーの 
ひとつの楽しさなんですものね。 

♦ 「ちゃだワ j はとっても面白かったが，見て 
いると京都府の人々が少ないと思った。これは 
ほかの雑誌でもいえることなのだが，やはり京 
都の人は内気なのかと思ってしまう。というわ 
けで，京都の人はちゃんとハガキを出しましよ 
う。 安原智宏 （16) 京都府 

昨年秋に京都の友人の結婚式に出席したと 
きの二次会の席って，とてもここではお話 
できないような大ドンチヤン騒ぎになって 
しまったんですけど，みんな内気だってい 
うのは本当の話なんですか。 

♦ 4 月号121ページの平木敬太郎さんへ。あのイ 
ラストは「生頼範義（おうらいのりよし） j とい 
う人のイラストです。非常に精密なイラストを 
描く方で，結構いろいろなところに描いておら 
れるようです。徳間窨店などからはイラスト集 
も出ています。というわけで，外注でした。 

上野秀敏 （29) 静岡県 
♦ Oh ! X を初めて買いました。中身はなかなかよ 
い本ですね。でも，長いリストを打ち込むのは 
時間と労力の無駄です。イメージスキャナで取 
り込むなどはできないのでしようか。カナや漢 
字部分は仕方がないとして，アルファベットや 
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数字，記号などはリストの印刷文字のフォント 
や大きさを統一すればできるように思えるので 
すが，いかがなものでしようか。 

田中正美 （20) 千葉県 
最初はみんな同じことを考えるんですよ。 
バーコードに すれば いいって 話なんかは， 
もう4年以上も前からずっといわれている 
ことですからね。でも，実際にはプロダラ 
ムを打っ，または読むことくらいはしない 
と，自分で使いたいとき，結局は使いこな 
せないままで終わってしまう場合があった 
りするのです。 

♦ XlturboZ を使っていて，ふと思ったんです 
が，この寒い北海道では，冷却用フアンって必 
要ないんじやないのかな？ 

佐藤洋俊 06) 北海道 
♦消費税のかかる前にと思い，3月24日に秋葉 
原に行ってきた。 FM 音源ボードと 2 HD のデイス 
クドライブを買うことを考えれば，中古の tur 
boZ が買えると思ったので， Z を探しに出かけた 
のだった。あちこちの店を回ったけど，どこに 
も中古の Z はなく，結局，渋谷にまで足を伸ば 
したが，そこにも売ってはいなかった。帰りの 
電車の時間が迫ってきたので，その日はあきら 
めて帰った。あ 一， 疲れた。 turboZ ユーザーは， 
簡単には Z を手離さないみたいですね。 Z がほ 
し一。 斉藤真二 （15) 山梨県 

東京の町を一日で探し回ったんじや，とて 
も疲れたことでしようね。それにしても Z 
の中古市場って，そんなに品薄なんですか。 
♦ 「フアン ロード」を初めて買ってみた。実際 
に読んでみると，これが結構楽しめる。登場す 
るイラストや文章には熱気が感じられた。しか 
し一方では，「よくもここまで入れ込めるもの 
だなぁ」とも感じた。しかし，読者間で平気で 
「口ーデ イス ト」と 呼び 合っているのには，一 
種異様な雰囲気が漂っていた。よって私は，そ 
の後，ローデ イス トにはならない決心をした。 
そして私は「エクサー j でもなく， Oh ! X のいち読 
者であり続けるのである。 

沼田芳文 （16) 宮城県 
♦ B 乍晚のことです。 X 68000 を手に入れてから5 
力月が過ぎ，そろそろ以前読み飛ばしていた 
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X68000 用の記事を読み直そうとしていたら， 
1988年2月号17ページの「それはジンマシンか 
ら始まった」という記事が目にとまり，大笑い 
していたのです。ところが今日になって，講義 
を受けているとき，突然，手の甲に発疹が。「ま 
さか活字感染では？」と，あるわけもないこと 
を考えながらもカユミが増すし，アレルギーに 
は縁のない私だったので病院へと行ったのでし 
た。結局，風瘡だということがわかり，ホッと 

するやら，ギヨッとするやら . 。これも記事を 

読んで他人の不幸を喜んでいた罰なのでしよう 


か。ああ体がカユイ。こうして私の X68000 ライ 
フは，風瘆から始まったといえそうです。 

味野真一 （23) 群馬県 
ジン マシン じ やなっ くて，風疼でよかった 
ですね，なんて笑える話じやないですよ， 
これは。でも，病院にすぐでかけたのは大 
正解。くれぐれも，体は大切に。 

♦ちわ一す，初めまして，中村です。5月号の 
中森章さんの「あきら君」はとても面白かった 
です。今度は「まじめ君」とか，「佐藤君」なん 
かのシリーズでゲームの記事を書いてみたらど 


うでしょうか？ 中村昌史 （13) 宮城県 

♦この本は，お父さんが読んでいるので，僕も 
借りてちょっと読んでいるんですが，パソコン 
のことはよくわからない。これからもガンバツ 
てください。 鹿内建雄 （14) 新潟県 

こういった，中村君や鹿内君のような若い 
読者の方のおハガキって，いちばん楽しく 
読めるんですよね。 Oh!X もガンバリますか 
ら，これからもリクエストがあったら，ど 
しどしハガキを送ってきてください。よけ 
ればプログラムなんかも投稿してきてね。 
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•掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売る•買う•氏名•年齢•連絡方 
法…… ） を明記してお申し込みください。 

•ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません0 
•取り引きについては当編集室!：は責任を負いかねます。 

•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


仲間 


★台湾に来て2年になりますが，こちらでの情報 
の少なさにはまいっています。ですから，台北 
市在住の日本人の方で Xl/XIturbo ユーザーの方 
がいらっしゃいましたら，こちらで一緒にクラ 
ブを発足させませんか。現在，一緒に活動して 
くれる仲間を探しています。ぜひ，ご連絡くだ 
さい。中華民国台湾省台北市建国北路一段78 
巷36号3 F 高綱慎二 

★ XI ユーザーを対象とした 「CLUB XI」では，ク 
ラブ発足にあたり会員を募集します。XIユーザ 
—であれば，ディスクの有無は問いません。テ 
ープユーザーも大歓迎です。活動内容はソフト 
の情報交換を主体に考えています。興味のある 
方は62円切手同封のうえ，封書にて連絡を。〒 
929-11 石川県河北郡七塚町浜北ホ-26西田豊 
(16) 

★このたび， X68000 ユーザーを対象としたサーク 
ルを発足させるにあたり，会員を大募集します。 
活動内容はソフトの情報交換や月丨回発行の会 
報を始めとして，多彩な企画を考えています。 
絶対に面白いサークルにしてみせますので，皆 
さんのご参加をお待ちしています。興味のある 
方は62円切手同封のうえ連絡を。〒940-21新 
潟県長岡市福田町4563吉田健智 （15) 
★Xl/XIturbo ユーザーを対象とした 「R-Xlj では， 
会員を募集します。活動内容はソフトの情報交 
換や FM 音源のデータ交換など各種イベントを 
会報中心に行っています。詳しいことは62円切 
手同封のうえ連絡を。干676兵庫県高砂市米 
田町島 12-1 永井幸志 （18) 

★私たちはよりパソコンを高度に活用するための 
情報交換をテーマにサークル活動を行っていま 
す。パソコンを自由に使いこなせる方，または 
買ったけどまだよくわかっていない方，とにか 
くパソコンに興味のある方なら，機種は問いま 
せん。興味のある方は62円切手2枚同封のうえ 
連絡を。亍190東京都立川市柴崎町 2-17-27 
道アパート10号細野信明 （27) 

★「FANTSY PEOPLE」 では，ファンタジーの好き 


な方やテーブルトーク RPG が好きな方の会員を 
募集しています。活動内容は主に同人誌の発行 
で，その内容は D&D や T&T のリブレイ，エッセ 
イ，コンピュータゲームの批評など盛りだくさ 
んです。現在，イラストが描ける人がいないの 
で，イラストに自信のある方は大歓迎です。入 
会ご希望の方は62円切手同封のうえ，封書にて 
連絡を。〒987-03宮城県登米郡米山町中津山 
字西千貫367干葉浩貴 （16) 

★ 「68総研会」では， X68000 ユーザーでゲームの 
好きな方を会員として募集します。活動は市販 
ソフトのレビューや必勝法などの情報交換，ま 
たハードウヱァ研究など気楽な活動を行ってい 
ます。興味のある方は，簡単な自己紹介文を添 
えて62円切手同封のうえ連絡を。〒590-02大 
阪府和泉市光明台卜 8- 10吉宮秀幸 （20) 


売リます 


★カラーイメージユニット CZ-6VTI (付属品一式 
付き）を3〜4万円で。連絡は希望価格明記の 
うえ，往復ハガキで。〒689-14鳥取県八頭郡 
智頭町福原玉木俊秀 （21) 

★ 200 ラインカラーデジタル CRT • CU-I4FI (箱な 
し，マニュアル付き）を送料別6千〜8千円で。 
またX丨用 FDD インタフ：！：イス CZ-8BFI (CZ-503F 
付属のもの）を送料別6千〜7千円で。連絡は 
価格明記のうえ往復ハガキで。XI周辺機器との 
交換も可。亍598大阪府泉佐野市南泉ヶ丘卜 
4-8 河井啓一 （19) 

★プリンタ CZ-8PC2 (ケーブル，マニュアル，箱， 
リボン黒3本白I本付き）を3万円前後で。新 
品同様。連絡は往復ハガキで。亍281千葉県 
干葉市長沼原町 450-21 石田修 （17) 

★漢字プリンタ CZ-8PK2 (付属品一式付き）を2 
〜3万円で。できれば手渡し希望。連絡は往復 
ハガキで。亍143東京都大田区中馬込卜 17-21 
片山茂美 （29) 

★ Xlturbo 用 （CZ-850C/85IC/852C/862C) 用 JIS 第2 
水準漢字 ROM (CZ-8BK3 に付属のもの）を送料込 
み3千円で。またファミリー BASIC + 専用デー 
タレコーダ + V3BASIC+ 多数の関連書籍（合計 


4万5千円相当）を送料込み丨万円で。連絡は 
往復ハガキで。〒606京都府京都市左京区田 
中関田町 51-7 福知健 （17) 

★ FDD*MZ-IF07 を3万円で。 MZ-700 のユーザーの 
方には，拡張ポート，ディスク BASIC も付けま 
す。連絡は往復ハガキで。亍241神奈川県横 
浜市旭区白根 6-50-10 福岡隆佳 （19) 


貫います 


★ MZ- 2000/2200用 FDD • MZ-80BF および MZ- 丨 F07 
を送料込み3万円で。〒166東京都杉並区高 
円寺南 2-19-21 野口桂一 (35) 

★ MZ-I500 用 RAM ファイル MZ-IRI8 をI万円前後 
で。連絡は価格明記のうえ往復ハガキで。〒 
426静岡県藤枝市藤枝 4-6-6 山下祐司 （15) 

★CZ-8PK6 用カットシートフイーダ CZ-8PK3-I ( 汚 
れ可）を送料込み丨万円前後で。また， Xlturbo 
用第2水準漢字 ROM • CZ-8BK4 を送料込み4千 
円前後で。連絡は往復ハガキで。〒〇63北海 
道札幌市西区八軒8条東 3-3- 10第3宝和荘森 
川一 （23) 

★プリンタ CZ-8PC2 または 8PC3 を送料込み2万5 
千円くらいで。連絡は希望価格明記のうえ往復 
ハガキで。亍 350-02 埼玉県入間郡鶴ヶ島町下 
新田 572-33 松本順也 （17) 

★プリンタ CZ-8PC2 か 8PC3 を2万円以内で。また 
は CZ-8PC4 を3万円前後で。カラーイメージボ 
—ド CZ-8BVI または 8BV2 を8千円で。マウス CZ- 
8NM1 または 8NM2 を3千円で。すべて箱，付属 
品なし，傷汚れ可。連絡は往復ハガキで。〒133 
東京都江戸川区南小岩 6-24-3 大沢伸行 (40) 

バックナンバー 

★ Oh!MZI986 年9月号を送料込みI，000〜I，500円 
で。 S-0S と MAGIC の個所が完全であればそのほ 
かは切り抜き可。連絡は希望価格と電話番号を 
明記のうえ往復ハガキで。〒287千葉県佐原 
市下小野 285-1 吉田貞裕 

★ Oh!MZI987 年8角号を送料込み800円で。切り抜 
き不可。連絡は往復ハガキで。.〒713岡山県 
倉敷市玉島黒崎3008浜野晃 （16) 
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編集室から 



□RIVE ON 


このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回は，5月号の 
記事に関するレボートです。 

•確かに MIDI は国際規格として存在し，実用 
にされてはいても，パーソナルユースとして 
はまだまだ未舗装の道路だと思います。メー 
力一の対応もユーザーの努力もこれからでし 
ょう。また，マニュアルをよく理解すること 
つてその機器を使う上で重要なことですよね。 
その点でも「インプリメンテーションチャー 
卜の読み方」は参考になりました。 X-BASIC の 
外部関数で MIDI をコントロールするという|式 
みも大いに活用できそうです。でも，こうい 
つたものは MIDI ボードを買ったときについて 
くればいいのに。 

星大地 (16) MZ-700, X68000, PC- 1475 

静岡県 

參本来，電子楽器(言い方が古いかな）間のデ 
一夕通信を行うための MIDI ですが，本格的に 
パソコンてづ吏うためにはデバイスドライバの 
形で使わないといけないでしょう。各機種で 
違う音色などに対応するためにも，プリンタ 
ドライバのようにして選択できるといいな， 

と思います。 MIDI の基礎知識としては，「イン 


プリメンテーションチャートの読み方」はよ 
くカバーしていると思いますが，少々専門的 
すぎて読みにくいところもあったのでは。 「Ml 
DI 楽器ガイド&試用レポート」はわかりやす 
く書かれていてよかったのですが， 「LA 音源音 
色データ集 j と同様，今後もっといろいろな 
機種についてもやってほしいと思います。 Hu 
man68k Ver 2.0 ですが，速くなったデイスク 
アクセスがかなり快適です。 ASK も速くなっ 
たけど，変換処理能力自体はほとんど同じだ 
からV e r 1 . 0を使っていたときと似たような間 
違いを相変わらずしてしまいます。いろいろ 
ありますが，ほんとうに 2M ないとつらいです 
ねえ0 

田端勝也 （19) MZ-2000, XI turbo, X68000 

ACE 石川県 

•「SNG ファイル用音色コンバータ 」，「LA 音 
源音色データ集」， 「0PM による MT-32 音色シミ 
ュレーション」など， MIDI を使いたいと考え 
る人間にとってはじつに素晴らしい企画だと 
思いました。要は，今持っているシステムを 
どれだけ使いこなせるか，でしょう。 MTR 使え 
ば FM 音源だって MT-32 に負けないこともやれ 
るし，今は MTR も安いし，努力するつもりさえ 
あればなんだってやれるぞ！という意気で 
いきたいですね。 

八木信彦 (21) XIG, X68000ACE.PC-I24 
5愛知県 

•Ver 丨 • 0から Ver 2 . 0になった Human68k 。親 


切になって初心者が使いやすくなった部分と， 
より柔軟に操作できて上級者の要望にも応え 
た部分と，そのバランスがうまくいっている 
ように思います。また，シンプルだけどアイ 
デアのいい「戦略的ライトサイクルゲーム」， 
まさにそのとおりだと思います。XI版への対 
応テクニックも懐かしかった。全体的にタイ 
ムスリップしたような昔の雰囲気があって楽 
しめました。 

渡辺知巳 （17) XlturboZ 北海道 
參4月号ではかなりネチッこくキタなくなる， 
と予定されていた 「C 調言語講座 PRO-68K」 の 
リストですか、けっこうきれいにまとまって 
いてサスガだなと感心しています。「どうして 
固定小数点をもっと使わないのか」という祝 
氏の意見はもっともだと思います。それから， 
「X68000 マシン語プログラミング」を読んでい 
て，大切なのは命令をたくさん知っているこ 
とではなく，その使い方をよく知っておくこ 
とだ，とつくづく感じました。そろそろ，も 
っと長いプログラム例になってもいいんじゃ 
ないかと思います。 

橋本浩二 （18) X68000ACE HD 兵庫県 

• 4 回目になった「言わせてくれなくちゃだ 
ワ」，やはり皆の意見は面白いです。都道府県 
別に分かれているので，各地域の人たちがど 
んな考えを持っているのかがわかってよかっ 
た。 

松本勝美 (19) MZ-2200, XI turbo 兵庫県 


ごめんな*いの 
コ_ナ_ 


6月号学習リモコンの製作 

P.6 1 サンプルブログラムをアセンブルする 
際には C コンパイラに付属する D0SCAL し MAC 
と FDEF.H というファイルが必要です c C コンパ 
イラをお持ちでない方は，リストIのファイル 
を作成して FDEF.H として使用してください。 
DOSCALL. MAC については「 X68000 マシン語プ 
ログラミング」の場合と同様， Human68k ユー 
ザーズマニュアルを參照してファイルを作成 
してください。 

5 月号 X-BASIC で Ml DI U ントロール 

P .66 リスト IOMDJDUT.S の12行目に誤りがあ 
りました。 

move. I $40( sp), dl 
に修正してください。 

4月号 System-7B 

P.I33 SMP0UT を使用する際にはあらかじめ 
E004„ に周波数（通常 3) に設定しておく必要 
があります。 JAMP で 「PC と DE を加える」とい 
う動作の解説がありますが，正しくは 「PC に 
BC を加える」となります。 


また， PRESS の戻り値が抜けてしまってい 
ました。 HL レジスタに圧縮されたデータの最 
終アドレスが格納されています。これは，場 
合によってはもとのデータより大きくなるこ 
とがあるので注意してください。 PRINT, ME 
SSAGE などでは， CHR$(I3) がエンドコードと 
なります。割り算ルーチン （90D0H) の戻り値 
で商と余りが逆になっていました。また，こ 
のときの被除数 （HL) の範囲は〇〜 FFFFH, 隨 
(E) の範囲はI〜 FFH です。なお，起動は必ず 
ROM モニタ上から行ってください。 

リスト1 

1: nlist 


3 

本 fdef.h 

X68k XC Compile 

)T vl.01 

4 

本 Copyright 1987 SHARP/Hudson 

5 

本 




6 

♦ 引数コ- 

•ド dc.w ???? 


8 

float_val 

equ 

$0001 

float 型の値 

9 

int 一 val 

equ 

$0002 


10 

char_val 

equ 

$0004 

char^(Ofg 

11 

str 一 val 

equ 

$0008 


12 

本 





パクに関するお問い合わせは 

〇的 (230)7 的3(直通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


13 

float 一 omt equ 

$0081 

省略可能な float 型の涵 

14 

int 一 omt 

equ 

$0082 

省略可能な intmm 

15 

char_omt equ 

$008^ 

省略可能な char^ の倘 

16 

str omt 

equ 

$0088 

省略可能な吕㈣の値 

17 

本 一 




18 

float vp equ 

$0011 

float 型の変数の傾のポインタ 

19 

int_vp 

equ 

$0012 

int^ の変数の値のボインタ 

20 

char 一 vp 

equ 

$0014 

char^ の変数の値のポインタ 

21 

str—vp 

equ 

$0018 

str® の変数の傾のポインタ 

22 

本 




23 

aryl 

equ 

$003f 

1次元(全ての型） 

24 

aryl_i 

equ 

$0032 

1次元配列 （int 型） 

25 

aryl fic equ 

$0037 

1次元配列 （float,int.char^) 

26 

aryl 一 c 

equ 

$0034 

1次元配列 (char^) 

27 

ary2 一 c 

equ 

$0054 

2攸配列 (char^) 

28 





29 

float_ret equ 

$8000 

返り値は float 型 

30 

int_ret 

equ 

$8001 

返り値は int 型 

31 

str^ret 

equ 

$8003 

返り値は str 型 

32 

void ret equ 

$ffff 

返り値はなし 

33 

本 




34 

* 引数オフセット 

sp+??? 

? 

35 

本 




36 

pari 

equ 6 

第 1 引数 FAC 

37 

par2 

equ 16 

第 2 引数 FAC 

38 

par3 

equ 26 

第 3 引数 FAC 

39 

par4 

equ 36 

第4引数 FAC 

40 

par5 

equ 46 

第5引数 FAC 

41 

par6 

equ 56 

第6引数 FAC 

42 

par7 

equ 66 

第7引数 FAC 

43 

par8 

equ 76 

第8引数 FAC 

44 

par9 

equ 86 

第9引数 FAC 

45 

本 




46 

list 





お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よくアドベンチャーゲームの解答を 
求めるお電話をいただきますが，本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承ください。 


166 Oh! X 1989.7. 






















/j/iiXY 

愛読 _ 金間モニタ 
採用者発表 

▼グラフィックの季節ですね。今月は 3 D に的 
を絞って，3次元の物体の基本的な概念から 
陰面処理やシェイディングなど， CG の中心的 
な項目を取り上げました。いかがですか。本 
文中でも書かれているとおり，グラフィック 
は自分の目にその結果がアピールするので， 
よりやりがいを感じてしまう分野です。特集 
のほかにも 「 D 6 GA . CG アニメーション講座」 
と 「 MZ - 2500用グラフィックエディタの作成 j 
という2つの連載が始まりした。皆さんのご 
意見をお寄せください。 

▼新連載はまだあります。68000のマシン語に 
ついては村田氏が強力なサボートをしてくれ 
ていますが，今月から Z 80 のマシン語にも連 
載が始まりました。また，ひさびさに登場の 
泉大介氏が， X - BASIC の入門を担当してくれ 
ています。初心者の方でもこれを読めば基本 
的な操作ができるようにする，というの力 S 1 
載の目的です。要望や提案などをたくさん期 
待しています。 


▼それでは，新しく愛読者年間モニタとなっ 
た方々の氏名を発表します。 

青山英司(奈良県)，飯星洋一(茨城県)，大津 
和之(福岡県)，大山栄一(大阪府)，小笠原陽 
介(東京都)，末吉克行(兵庫県)，高田博（高 
矢臊)，田中実(大阪府)，中野賢一(山口県)， 
西田宗千佳(福井県)，原田謙(広島県)，藤田 
康 _( 静岡県)，藤原博人(鳥取県)，森^一(北 
海道)，山中伸之(栃木県)，湯沢聪(東京都） 

以上16名の皆さんです。これからの I 年間よ 
ろしくお願いいたします。そして6月号まで 
活躍してくださった皆さん，ありがとうござ 
いました。 

▼雨の多い季節です。外は暑くても冷房中の 
建物の中はかなり涼しくて，そんなときは身 
体の温度調節するのがけっこう難しいんです 
よね。報道によると，酸性雨の原因になると 
いわれる二酸 f 匕硫黄は，地上を覆う雲を増や 
して太陽からの熱を遮り，地球の温樹匕防止 
に役立つ，という説が発表されたとか。暑い日 
にはなんとなく，いずれ熱帯だらけになった 
地球で，食人植物の跋扈するようすを思い浮 
かべてみたりして。でも，さしあたって未来 
の J 显暖 f 匕より目前の蒸し暑さかなあ。 

ともあれまた来月。 


投疏 

•原稿には，住所•氏名•年齢•職業.連絡 
先電話番号.機種.使用言語.必要な周辺 
機器•マイコン歴を明記してください。 

•プログラムを投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用法 • できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 
に，參考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，掲載にあたっては， 
編集との都合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハ-ドの 製作な どを 投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表で 
きれば実体配線図も添えてください 。 mm 
室て推討の上，製作したハードが必要な場 
合はご連絡いたします。 

籲投稿#のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

XI 02東京者 [5 千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 
日本ソフトバンク出版部 

Oh ! X 「©©@@」係 
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1 

F 1 

「•BREAK 

►(で)氏に影響されて，私もジュースにちょくちょ 
くチェックを入れるようになりました。するとアメ 
リカンサイズの糸:！^の多いこと多いこと。しかも似 

►う一ん，出番があんまりなくて影が薄い最近の私0 
ストレスはたまる，たまる。はっきりいって来月か 
らの連輋^恐ろしい。なにせ，この調子だと連載が 

►友人の言降 g を受け取ったとき，昔言从だドイルの 
小説を思い出した。人間を原子に分解してまた戻す 
機械の話である。最後にチャレンジャー教授が，発 


たような名前ばっかり。午後の iia 茶を本家として， 
紅茶の国からだの紅茶伝説だの紅茶浪漫だの中国紅 
茶だの，果ては糸;[茶の時間だって(笑)。メーカーは 
各自で探して笑おうね。 （初登場 H . U .) 

► 3月末田舎の友人が遊びに来た。 X 68000 を買い 
たいので秋^を案内してくれ》という。一緒にあ 
ちこち歩き回ってみたが，98と違ってどうも値引き 
率力低い。セットで約38万の某店で妥協することに 
なった。ま，消費税がかかる前でよかったよかった 
なんていいつつ，彼は田舎に帰った。その後のディ 
スプレイの値下げなど予想もせずに。 （お） 

►私を「根こそぎ野郎 j などと呼んだのはあえて誰 
とは言わないが彼だけなのである。あれは，ありが 
ちな飲み会の席で私^彼の身の下話をしたら，あま 
りの強烈さにその場にいた女の子全員びびってしま 
い，彼が誇るナンパ成功率100%に傷をつけたからで 
ある。ちなみに彼は「さすらいのナンノ獅•現地調 
達の KAGEj と呼ばれている。 （ S . K .) 

►最近*初対面の人に「西崎（日ハム）に似てるっ 
ていわれない？」とよくいわれる。自分では全然似 
てないと思うのだけれども，あんまりよくいわれる 
ので，いまではそういわれるのが陕感となってしま 
った。それを聞いた友人が「西崎よリノ J 浴実可子に 
化1てるせ j といったときに，周りが爆笑したことは 
いうまでもない。 （ H . K .) 


ストレス解消の場になるのは目に見えてますからね 
一（ああ，当さんに怒られる自分の姿が目に 
浮かぶ • • •) 。最近 * 何をやらかすかわからない自分が 
怖い……。 ( で） 

► Wheels of Fire , Sgt . Pepper’s Lonely Hearts 
Club Band , Layla and Other Assorted Love Son 
gs , Music from Big Pink , Led Zeppelin IV , Orig 
inal Soundtrack , Machine Head , Don’t Look Bac 
k . Hotel California , 古き良き時代……じゃなくて， 
僕がきのう聞いたレコードだっ！あと夢のカリフ 
オルニアがあれば完璧かな？ （ Mu ) 

►というわけで，目に見えないものに侵される恐怖 
はいかんともしがたい。オゾン破壊も放射能もウイ 
ルスも強烈な努力なしには見ることはできない。あ 
まりにも多くの見えない公害が忍びより，便利さと 
弓 I きかえに敏感さを失い，毒が浸透するのに何十年 
もかかるとくれば，もう信ずるのをやめるしかない。 
自分を救えるのは自分だけだ。 ( K ) 

►会社の後輩がメガネを変えた。思わず「ジョー90 
か j と冷やかすと，「何ですかそれは？ j という返事。 
まわりにいた人も異口同音に「知らない」という。よ 
く調べてみるとジョー90を知っているのは僕と同世 
代の人たちだけだ。う一む，ジェネレーションギャ 
ップか。でも，キャブテンスカーレットなら知って 
る人が多くてひと安心した。 （ K 0) 


明者のマッドサイエンティストを当の機械で葬り去 
るのだが，彼は分解されたあとどこへ行ったのだろ 
うか。人間の生きものとしてのアイデンティティな 
んていし、かげんなものなんだなあ。 （よ） 

►ようやく X 68000 の2力年ローンも終わる。だから 
というわけでもないが，今度は S-VHS のビデオを買 
った（まだ手元に届いていないが)。これで部屋には 
I 出固目のリモコンが……。やっぱ，先月の学習リモコ 
ンを導入するしかないか。でもうちの X 68000 は職 
場に持ち込んでるし。う一む， Z 80 ではあのリモコ 
ンは重いだろうしなあ。 （ U ) 

►「THE SOFTOUCHj の新作晴^ページにも窨 いて あ 
るが，アフターパーナーが売行き力依然好調の様子。 
ショップさんでも「駆け込んで来ては，お金を払う 
なり一目散に出て行くお客さんの迫力には圧倒され 
ますよ」と笑っていた。そういえば，店頭で手にし 
た瞬間からワクワクするようなソフトの存在を，ず 
いぶん長い間忘れていたような気がする。 （ N ) 

►なつかしい MZ ペンギンが山田純二君のイラストで 
よみがえりました。そういえば「ペンギン情報コー 
ナー j ってなんだろうと思っていた人もいるでしょ 
うね0その歴史はサントリーよりも古く，本誌創刊 
当時のメインキャラクターだったんですよ。イラス 
トアニメ講座*ペンギンシールとか覚えている人い 
るのかな。さて，来月は XI 特集です。 （ T ) 
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お知らせ 

今月の r micro Odysseyj のコーナーは， I 回 
お休みさせていただいて，先月よりさらに広が 
る危険性が明確となったウイルスについての続 
報をお届けすることにする。 

困ったことに，先月お知らせした SURGEON か 
ら発生したウイルスに感染したディスクが， 3 
月25 • 26日に東京晴海見本市会場で開催された 
「第35回コミックマーケット」（通称コミケ）で 
販売された事実が判明した。このことは，先月 
の記事を読んでハガキを送っていただいた読者 
の方からの報告により判明したもので，その後， 
編集部でそのディスクを入手しチェックしてみ 
たところ，感染していることが確認された。 

ウイルスに感染したまま販売されたディスク 
とは， 「 X - TYPE 」 という X 68000 用ディスクマガ 
ジンで，感染しているディスクを保有している 
ことを知らないまま，販売用ディスクを作成し 
たため，このような結果を招いたらしい c 

この 「 X - TYPEj は，コミケ当日，販売用に50 
枚が用意され，そのすべてを完売している。こ 
の事態が判明したあと， 「 X - TYPE 」 の制作者側 
が迅速に対応してくれたため，現在，販売され 
た50枚のなかの約20枚については購入者の確認 
がとれ，すでに対処の方法などについては連絡 
されている， 

しかし，残りの30枚のディスクの行方につい 
ては.これらは未だ確認されないままになって 
いる，だから， 「 X - TYPEj を購入した方，また 
は購入した人を知っているなどの場合は，速や 
かに 「 X - TYPEj の制作者まで連絡をとってほし 
い,，そうすればディスクを新しいものと交換し 
てくれるはずである。特に 「 X - TYPE 」 を所有し 
ている方は，感染している可能性のある手持ち 
のディスクのチェックは怠らないでほしい c 

自分が無害だと判断して作られたフログラム 
であったとしても，他人のシステムを不当に害 
き換えている以上，バグなどによる予想外の事 
態の発生までは誰も予測できるものではない。 
現にそのような判断のもとで作られたウイルス 
が，未だハードディスクのデータを破壊する危 
険性をはらんだまま存在している。 Oh ! X 編集部 
としては，このような事態に直面している限り， 
必要な情報であれば随時報告するつもりではあ 
るが，基本的にはこれを機にウイルス問題につ 
いて論じるつもりは一切ない。ただひとつ，こ 
のようなことにスベースを割き，予防や対策を 
考えなければならないこの事態そのものには憤 
りを感じている j 

たとえウイルスであれ，なんであれ，第三者 
になんらかの影響または危害を与えることさえ 
しなければ， ユーザー は パーソナルコンピュー 
夕を自由に使っていいはずである。その自由な 
環境によって，これまでいろいろなものを生み 
出すことができた世界だと思う。 

もし，規制された枠が存在しなければ使えな 
いような環境を，多くのユーザーが望んでいる 
のであればそれはそれで仕方のないことだが， 
実際はそうではないはずだ。結局は，ューザー 
自身が最低限のマナーを守るという自覚を持つ 
かどうかの問題ではないのか。今回の一連の騒 
動に関して，その根元にあるものをいま一度考 
えてもらいたい。 

この件に関しての通達は，できればこれで最 
後にしたいと思う。 （編集部） 
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C 調言語講座 PRO -68 K / X 68000マシン語プログラミング/ X-BASIC 
調理実習/ DOGA * CGA 講座/マシン語カクテル inZ 80 ’s Bar / MZ - 
2500 MIDI 入門/ MZ -2500 グラフィックエディタ作成講座他 


東京 




神奈川 

厚木 

有隣堂厚木店 

ックナンバー常備店 


平塚 

0462(23)4 II 1 
文教堂四の宮店 





0463(54)2880 



干葉 

柏 

新星堂 カルチェ5 

0471 (64)8551 




船橋 

西武百貨店 1 0 F ブックセンター 

神保町 

三省堂神田本店 5 F 



0474(25)01 11 


03(233)3312 


// 

芳林堂窨店津田沼店 

// 

窨泉ブックマート BI 



0474(78)3737 


03(294)001 1 


干葉 

多田屋千葉セントラルブラザ店 

// 

窨泉 グランデ 5 F 



0472(24) 1333 


03(295)001 1 

埼玉 

川越 

黒田害店 

秋葉原 

T-ZONE 7 F ブックソ^ーン 



0492(25)3138 


03(257)2660 


川 □ 

岩渕書店 

八重洲 

八重州ブックセンター 3 F 



0482 (52) 2190 


03(281)181 1 

茨城 

水戸 

川又窨店駅前店 

新宿 

紀伊國屋書店本店 



0292(31)0102 


03(354)0131 

大阪 

北区 

旭屋書店本店 

高田馬場 

未来堂書店 



06(313)1 191 


03(200)9185 


都島区 

駸々堂京橋店 

渋谷 

大盛堂窨店 



06(353)2413 


03(463)051 1 

京都 

中京区 

オーム 社書店 

池袋 

西武百貨店 MF ブックセンター 



075(221)0280 


03(981)011 1 

愛知 

名古屋 

三省堂名古屋店 

// 

西武百貨店 9 F 

052(562)0077 


コンピュータ.フォーラム 


// 

パソコン2 上前津店 


03(981)011 1 



052(251)8334 

横 浜 

有隣堂横浜駅西口店 


刈谷 

二洋堂軎店刈谷店 


045(311)6265 



0566(24) 1134 

// 

有隣堂ルミネ店 

長野 

飯田 

平安堂飯田店 


045(453)081 1 



0265(24)4545 

藤沢 

有隣堂藤 沢 店 

北海道 

室闌 

室閜 工業大学生協 

0466(26) 1411 



0143(44)6060 


定期購読のお知らせ 

Oh ! X の定期購読をご希望の方は，どじ込 
みの振替用紙の「申込害_1攔に何年何月号から 
をご記入のうえ，年間購読料6,720円（税込）を 
添えてお申し込みください。その際，裏面の通 
信欄に「〇年〇月号よリ Oh ! X 定期購読希望」と 
忘れずに明記してください。なお，すでに定 
期購読をご利用いただいている方には，購読 


期限終了と同時にご通知申し上げますので， 
同封の払込用紙をご利用ください。 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 
法，地域によって異なりますので，下記宛必 
ずお問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

〒101東京都千代田区飯田橋 3- 丨卜6 
0 03(238)0700 


/ I "1了 月号 
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Oh ! X 編集部 003(230)768 1 
出版営業部 S 03(230)7670 FAX 03(262)8397 
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■印刷凸版印刷株式会社 

©1989 SOFTBANK CORP . 雑誌02179 -7 本誌からの無断転載を禁じます。 
落丁•乱丁の場合はお取り替えいたします。 
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1 ) お送りいただくプログラムには，住所•氏名.年齢.職業•連 
絡先電話番号 • 機種名 • 使用言語 • 必要な周辺機器•マイコン歴 
等を明記のうえ，封書の宛て先の最後には 「 Oh!X LIVE 」 や 「 S - 
OS “ SWORD ”」， 「投稿ゲームプログラム」など，プログラムの内 
•容を明確にご記入ください。 

2) 投稿されるプログラムには，詳しい内容を記入した原稿と一緒 
にフローチャート，変数表，メモリマップ，参考文献などの資料 
もお書き添えのうえお送りください。また，お送りいただいた原 
稿については，当方で加筆，修正させていただく場合があります。 

3) お送りいただくプログラムは最低2回はセーブしてください。 
基本的に同封されたカセットテープおよびフロッビーディスクに 
ついてはご返送いたしませんので，あらかじめご了承ください。 

4) ハード製作関係の投稿につきましては，最初は詳しい内容のわ 
かる原稿のみお送りいただければ結構です。その後，当方におい 
て製作物が必要だと判断した場合は，改めてご連絡いたします。 

5) お送りいただいた投稿プログラムの採用につきましては，掲載 


月号が決定した時点で当方よりご連絡を差し上げます。特に各種 
ツール 関係， ハード 関係のものにつきましては，特集内容な どを 
考慮したうえで採用が決定されることがありますので，採用結果 
をご連絡するまでに時間がかかってしまう場合もあります。 

6) 投稿いただいたプログラムにバグ等が発見された場合には，新 
しいプログラムの入ったメディアと一緒に，文書にてご連絡くだ 
さい 0 

7) 掲載された投稿プログラムに対しては当社規定の原稿料をお支 
払いいたします。また，フログラムの著作権等は制作された方に 
保留されますが， PDS としてネットなどにアップロードされる場 
合は，必ず編集室まで事前にご連絡ください。なお，一般的モラ 
ルとして，他誌との二重投稿または，他誌に掲載されたプログラ 
ムの移植などについては固くお断わりいたします。 

宛て先 

〒彳02東京都千代田区九段南 2-3-26 井関ビル 

日本ソフトバンク Oh ! X 編集室「投稿プログラム j 係 


投稿プログラム大募集 


のお知らせ 

Oh ! X では，毎月さまざまな投稿プログラムを掲載しております。 
これらはすべて，ゲーム音楽を聞いているうちに自分のマシンで演 
奏してみたくなった，市販のものもあるけどもっと便利なグラフィ 
ックツールが欲しかった，または MZ -700 でスペースハリアーを遊 
びたいなど，どれも皆さんが日常のなかでパソコンと接しているう 
ちに，ふと思いついたことを形にしようと努力して生み出された傑 
作，名作ばかりなのです。 

でも，読者の皆さんがそうして作り上げたプログラムを，一部の 
方を除いては自分のディスクのなかだけにしまっておくのはもった 
いない話。ひとりでも多くのユーザーに使ってもらえば，またそれ 
をベースにして新しいプログラムが生まれる可能性だって広がるの 
です。 

ですから ， Oh ! X ではそういったちょっとしたきっかけを機に， 
完成度の高いものよりも自分のアイデアをそのまま形にしたような， 
オリジナリティあふれる投稿プログラムをスペースを空けてお待ち 
しています。もちろん，ピコピコゲームのようなショートプログラ 
ムも大歓迎。自信作をお持ちの方は，募集要項をよくお読みのうえ 
ぜひご参加ください。お待ちしています。 


X 1/ X 1 turbo 用割り込み 
:ユージ ックシステム PSI 


(1988年3月号） 
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MZ - 2500用グラフィックツ ー ル DMACS ( I 988 年9月号） 
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X 68000 用ストラテジーゲーム STAR TREK 

(1988年 II 月号） 
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SOS “ SWORD ” 用 E し FES 


X 1 turbo 用レイトレーシングツール turbo RAY TRACER 


(1988年2月号） 


(1988年9月号） 
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高沢恭子著 
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Oh ! MZ 1987 年 7 月号まで 25 回にわたり連 
載された ユニークな エッセイが，加筆•修 
正のうえ再編集されて一冊の本になりまし 
た。パソコン好きのダンナ様と一人息子， 
それに，ときどき人間よりも人間らしい白 
猫ホンニヤアが，著者の筆先から生き生き 
と動き回ります。扉を開けたら，そこはも 
う“たかざわきようこの世界”。きっとあな 
たも，猫かコンピュータがほしくなること 
でしよう。 


ね 

it 


A 5 判定価1，200円(税別) 

高沢恭子著 


う/猫とコンピュ 







内容 

第0章 S っと完全無欠な I / O マップ 
第1章 CRTC でどすこいである 
第2章 PCG は二度おいしいのである 
第3章漢字名野出亜留 
第4章サブ CPU のおかげなのである 
第5章 CTC は律儀なのである 
第6章 SIO でマウスである 
第7章通信だってするのである 
第8章 DMA はへビー級である 
第9章ディスクを回すのである 
第10章 PSG は基本である 
第11章 FM 音源ナ八卜厶ジーク 
第 1 P 章カラーイメージボードで取り込むのである 
第13章テープ t やってしまろのである 
第14章 Z の機能はおいしいのである 


特別付録 XI 処理技術者試験 


XI のハードウエアをくまなく探検した祝一 
平氏の名著。オリジナルプログラムも豊富に 
掲載。ユーザー必携です。 




試験に出る^7 

四日 [0 囹囡囝_囝圍園 B 図 

祝一平著 
B 5 判定価2,800円(税別) 



株式会社日本ソフトバンク出版事業部 
〒102東京都千代田区九段南 2-3-26 003(230)7670 

























お近くの書店でお求め下さい 




く北海道〉 
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苫小牧市 
く東北〉 
青森市 
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盛岡市 
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習志野市 
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川崎市 
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// 

// 

鎌倉市 

// 

横須賀市 
藤沢市 

" 

〃 

茅ヶ崎市 
平塚市 

〃 

小田原市 

〃 

〃 


津久井郡 
〈東京〉 
千代田区 

// 

ガ 

// 

〃 

// 

// 

// 

中央区 

// 

〃 

港 区 

// 

// 

// 

品川区 

// 

渋谷区 
// 

" 

U 

// 

新宿区 

// 

// 

// 

// 

// 

n 

" 

豊島区 

// 

// 

// 

" 

// 

台東区 
墨田区 

" 

江戸川区 
大田区 
〃 

中野区 
杉並区 

// 

武蔵野市 

// 


紀伊國屋軎店札视店 
旭屋窨店札幌店 
丸善札幌支店 
リーブルなにわ 
霣贵堂札幌パルコ店 
ダイヤ軎房本店 
ダイヤ書房西店 
旭川 S 貴堂 

ブックス平和マルカツ店 
旭屋書店苫小牧店 

成田本店 
岡田害店 

紀伊國屋窨店弘前店 
ブックイン城東 
伊吉窨院 
東山堂軎店本店 
さわゃ窨店 
第一軎店 
金港堂 

金港堂ブックセンター 
アイエ軎店駅前店 
丸善仙台支店 
高山軎店 
ブックスみやぎ 
三浦窨店 
八文字屋 

岩瀬窨店コルニエッタヤ店 

博向堂 

東北害店 

ヤマニ 書房本店 

鹿島ブックセンター 

宝文館 

文芸堂 

川又窨店駅前店 
ツルヤブックセンター 
武石窨店 
大野害店 
なみき軎店 
共尹き 

丸善筑波大学会館店 

友朋堂吾妻本店 

落合軎店ネリオン店 

落合書店東武プックセンター 

新星堂宇都宮店 

進駸堂駅ビル店 

煥乎堂 

リブロ前橋店 

戸田書店前橋店 

学陽軎房 

サカヰ書店 

新星堂高崎店 

戸田窨店高崎店 


文教堂城山店 

0427 -82-9278 

三省堂書店神田本店 

03-233-3312 

害泉グランデ 

03-295-001 1 

東京堂書店 

03-291-5181 

旭屋耆店水道橋店 

03-294-3781 

丸善お茶の水店 

03-295-5581 

巌翠堂 

03-291-1362 

いずみ神田南口店 

03-254-8521 

明正堂秋葉原店 

03-257-0758 

八重洲ブックセンター 

03-281-181 1 

日本橋丸善 

03-272-721 1 

旭屋書店銀座店 

03-573-4936 

窨原新橋店 

03-591-8738 

雄峰堂 N S 店 

03-503-6586 

虎ノ門軎房本店 

03-502-3461 

虎ノ門害房田町店 

03-454-2571 

芳林堂大井町店 

03-474-4946 

明屋窨店五反田店 

03-492-3881 

紀伊國屋軎店渋谷店 

03-463-324 1 

旭屋軎店渋谷店 

03-476-3971 

三省堂耆店渋谷店 

03-407-4545 

大盛堂窨店 

03-463-0511 

紀伊國屋窨店笹塚店 

03-485-0131 

紀伊國屋害店本店 

03-354-0131 

三省堂窨店新宿西口店 

03-343-4871 

福家害店センタービル店 

03-345-1246 

福家書店野村ビル店 

03-342-0298 

新星堂 N S ビル店 

03-344-2055 

西武新宿ブックセンター 

03-208-0380 

芳林堂高田馬場店 

03-208-0241 

未来堂 

03-200-9185 

旭屋窨店池袋店 

03-986-03" 

芳林堂池袋店 

03-984-1101 

リブロ池袋店 

03-981-0111 

三省堂書店池袋店 

03-987-051 1 

新栄堂本店 

03-984-2345 

新栄堂アルバ店 

03-988-0181 

明正堂中通り店 

03-831-0191 

リブロ錦糸町店 

03-846-0111 

ブックストア•談 

03-635-1841 

文教堂西葛西店 

03-689-3621 

アクトブックスサンカマタ店 

03-735-1551 

竜文堂大森駅ビル店 

03-775-3851 

明屋害店東京本社 

03-387-8451 

ブックセンター获蓮 

03-393-5571 

軎原杉並店 

03-313-4778 

紀伊國屋書店吉祥寺東急店 

0422 -2 卜5543 

弘栄堂吉祥寺店 

0422 -22- 1031 

バルコブックセンター吉祥寺 

0422-21-8122 

真光窨店 

0424-87-2222 

啓文堂 

0423 -66-31 51 

三省堂軎店三！*店 

0422-48-4510 

東西害房 

0422-46-0275 

文教堂小金井店 

0423-86-0161 

三成堂国分寺店 

0423-25-321 1 

東西害店 

0425-75-5061 

文教堂小平店 

0423-43-9229 


須原屋コルソ店 

0488-24-5321 

押田謙文堂 

0486-41-3141 

ブックセンター押田 

0486 -47-3141 

主省堂ブックポート 

0486-46-2600 

須原屋藤店 

0484-44-1211 

岩浏軎店川口店 

0482-52-2190 

黒田書店川越店 

0492-25-3138 

芳林堂所沢店 

0429-25-5355 

いけだ書店所沢店 

0429 -28-3271 

黒田窨店上福岡店 

0492-66-0120 

文教堂朝霞店 

0484-76-0107 

新星堂志木店 

0484-74-0182 

文教堂春日部店 

0487-52-7666 

錦電サービス 

0492-96-2962 

多田屋セントラルブラザ店 

0472-24-1333 

キディランド干葉店 

0472-25-2011 

巌翠堂 

0474-72-501 1 

ときわ害房本店 

0474-24-0750 

リブ□船橋店 

0474-25-01 11 

旭屋窨店船橋店 

0474-24-7331 

芳林堂津田沼店 

0474-78-3737 

第二港翠堂 

0474-65-0926 

西ロアサノ 

0471-44-21 11 

新星堂柏店 

0471-64-8551 

堀江良文堂 

0473-65-5121 

辰正堂駅ビル店 

0473-64-7997 

有隣堂トーヨー店 

045-311-6265 

有隣堂東ロルミネ店 

045-453-0811 

栄松堂相鉄ジョイナス店 

045-32 卜6831 

そごうブックセンター 

045-465-2111 

丸善プックメイツポルタ店 

045-453-681 1 

有隣堂伊勢佐木店 

045-26 M 231 

有隣堂戸塚店 

045-881-2661 

文華堂戸塚店 

045-864-5151 

アーバン文華堂 

045-821-5151 

文教堂青葉台南口店 

045-983-5150 

有隣堂アゼリア店 

044-245-1231 

有隣堂川崎 BE 店 

044-200-6831 

文学堂本店 

044-244-1251 

ブックセンター文教堂 

044-811-5557 

文教堂溝ノ ロ店 

044-811-8258 

島森窨店大船店 

0467-46-3841 

鎌倉窨店 

0467-46-2619 

平坂書房 WALK 店 

0468-25-5537 

有隣堂藤沢店 

0466-26-1411 

リブロ藤沢店 

0466-27-01 11 

文教堂六会店 

0466-82-9610 

川上害店ルミネ店 

0467-87-3827 

サクラ害店駅ビル店 

0463-23-2751 

文教堂四之宮店 

0463-54-2880 

八小堂窨店 

0465-22-71 11 

伊勢治書店 

0465 -22- 1366 

文教堂小田原店 

0465-36-3677 

有隣堂厚木店 

0462 23-4111 

文教堂中央林間店 

0462-75-4165 

文教堂相模大野店 

0427-49-0650 

文教堂橋本店 

0427-74-5581 

文教堂星ヶ丘店 

0427-58-6121 


太田市ナカムラヤ 
〈首都圏〉 

浦和市須原屋本店 


01 卜23卜2131 
011-241-3007 
01 1-241-7252 
011-221-3800 
011-214-2303 
01 卜 712-2541 
01 1-665-6223 
0166-26-3481 
0166-23-621 I 
0144 -36-5 185 

0177-23-2431 
0177-23-1381 
0172-36-4511 
0172-28-2882 
0178-44-1917 
0196-53-6464 
0196-53-4411 
0196-53-3355 
022-225-6521 
022-223-0979 
022-264-0718 
022-266-1127 
022-263-1511 
022-267-4422 
0188-33-8131 
0236-22-2150 
0245-21-2101 
0245-21-1 161 
0249-32-0379 
0246-23-3481 
0246-28-2222 
0242-27-5198 
0244-22-1720 

0292-3 卜0102 
0292-25-2711 
0292-73-1212 
0292-82-2098 
0299-96-1855 
0298-21-6134 
0298-5 卜6000 
0298-52-3665 
0286 -34-3777 
0286-34-8271 
0286-33-2337 
0285-25-1522 
0272-23-1211 
0272-34-101 I 
0272 -6 卜5063 
0273-23-4055 
0273-62-1500 
0273-27-3961 
0273-63-51 10 
0276-22-2001 

0488-22-5321 


日本ソフトバンクの 

書籍特約書店 


下記の書店の一覧は、日本ソフトバンク書籍特 
約店として右にある商品の他^新刊もとりそろ 
えております。ご希望の商品がある場合は、下 
記のお近くの書店にてお買い求め下さい。 

(注)現品が売れて補充中の場合もございますので、 
ご注意下さい。 


SOFT 

BANK 


日本ソフトバンク出版事業部 

亍102東京都千代田区九段南 2-3-26 ^ 03 (261 )4095 

全国特約書店一覧 
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ナガリ軎店 
余栄杳 

旭屋窨店北九州店 
并茼屋ブックセンター 
カル パーク 平野 
白石窨店本城店 
エマックスたがみ 
BOOK リード 

パルコブックセンター大分店 
本町晃星堂 
明林堂 

中央、田中軎店 
寿屋宮崎店 
金華堂北バイパス店 
積文館デイトス店 
メトロ畲店 
好文堂 

全明世塞庄 

紀伊國屋窨店熊本店 
長崎害店 
明屋人吉店 
春苑堂ブックプラザ 
ブックスみすみ 
球隰堂醫房ビル店 
文教図害 


山 口 

市 

文栄堂 

下関 

市 

中野窬店 

宇部 

市 

京屋書店 

// 


末広書店 

防府 

市 

誠文堂国衙店 

光 

市 

二文字屋 

烏取 

市 

富士軎店 

松江 

市 

園山軎店 

く 四1 

1> 


徳島 

市 

小山助学館本店 

// 


小山助学館東口店 

// 


森住丸蕃 

高松 

市 

宮脇窨店本店 

丸亀 

市 

宮脇窨店丸亀店 

松山 

市 

紀伊國屋窨店松山店 

// 


明屋窨店本店 

// 


明屋害店大街道店 

// 


九三窨店 

新居 浜 市 

明屋星原店 

宇和島市 

明屋宇和島店 

高知 

市 

金高堂 

く 九州 

•沖繩〉 

福岡 

市 

紀伊國屋窨店福岡店 

// 


り一ぶ る天神 

// 


積文館新天町店 

// 


福岡金文堂本店 

// 


福岡金文堂朝日ビル店 

// 


福岡金文堂デイトス店 

// 


福岡金文堂 アニマー ト J 


東村山市 

文教堂東村山店 

0423-96-1115 

名古屋市 

ちくさ正文館本店 

052-741 -1137 

立川 

市 

オリオン窨房ウイル店 

0425-27-2311 

" 

白樺書房西店 

052-774-7223 

八王子市 

くまざわ鲁店本店 

0426-25-1201 

豊撟市 

精文館 

0532-54-2345 

町田 

市 

有隣堂町田店 

0427-23-3018 

岡崎市 

ブックス鎌倉 

0564-54-1822 

" 


久美堂本店 

0427-25-1330 

豊田市 

三洋堂梅坪店 

0565-35-2334 

// 


久美堂小田急店 

0427-27-1 111 

刈谷市 

三洋堂刈谷店 

0566-24-1 134 

" 


久美堂東急ハンズ店 

0427-28-2772 

春日井市 

三洋堂勝川店 

0568-32-7806 

// 


文教堂鶴川店 

0427-35-41 17 

岐阜市 

自由害房 

0582-65-4301 

// 


文教堂小川店 

0427-96-1781 

大垣市 

大洞堂ブックス258 

0584-81-2553 

多摩 

市 

くまざわ軎店桜ヶ丘店 

0423 -37-2531 

〃 

大洞堂岐大バイパス店 

0584-74-7766 

福生 

市 

文教堂福生店 

0425-53-7708 

一宮市 

三洋堂一宮店 

0586 -77-5734 

く甲信越 • 

北陸〉 


可児市 

5洋堂可児店 

0574-63-2334 

甲府 

市 

文教堂甲府店 

0552-22-4600 

多治見市 

三洋堂多治見店 

0572 -24-0340 

長野 

市 

平安堂長野店 

0262-26-4545 

津 市 

別所書店丨丨ビル店 

0592-24-1014 

// 


長谷川書店 

0262-26-2122 

四日市市 

文化センター白揚 

0593-51-0711 

上田 

市 

平安堂上田店 

0268-22-4545 

鈴鹿市 

シエトワ白揚スズカ 

0593-82-5221 

松本 

市 

ブックスロクサン 

0263-35-5555 

く近 »> 



// 


改造社松本駅ビル店 

0263-36-3777 

京都市 

駸々堂京宝店 

075-223-1003 

飯田 

市 

平安堂飯田店 

0265-24-4545 

" 

アバンテイ • ブックセンター 

075-682-5031 

岡谷 

市 

笠原窨店 

0266-23-5070 

" 

オーム社軎店河原町店 

075-22 卜0280 

訪 

郡 

平安堂下1$訪店 

0266-28-1111 

// 

ジュンク堂京都店’ 

075-252-0101 

新潟 

市 

紀伊國屋窨店新潟店 

025-241-5281 

// 

オーム社窨店竹田店 

075-644-261 1 

" 


萬松堂 

025-229-2221 

奈良市 

轻々堂大九店 

0742-26-6241 

// 


北光社 

025-228-2321 

大阪市 

旭屋窨店本店 

06-313-1191 

長岡 

市 

覚張窨店 

0258-32-1 139 

// 

紀伊國屋窨店梅田店 

06-372-5821 

// 


ブックセンター長岡 

0258-36-1360 

// 

オーム社窨店大阪店 

06-345-064 1 

// 


長岡技大長峰文化 

0258-46-6437 

// 

駸々堂京撟店 

06-353-3209 

山北 

町 

BOOK メディア 

0254-77-3850 

〃 

駸々堂心斎橋店 

06-25 卜0881 

富山 

市 

瀬川書店 

0764-24-4566 

// 

旭屋窨店ナンパ店 

06-644-2551 

// 


清明堂 

0764-24-4166 

// 

ナンパブックセンター 

06-644-5501 

// 


BOOKS なかだ豐田店 

0764-32-1353 

// 

ヒバリヤ窬店ナンバ店 

06-644-5407 

// 


文苑堂本郷店 

0764-22-0552 

// 

旭屋軎店アベノ店 

06-631-6051 

// 


文苑堂赤江店 

0764-33-0321 

ガ 

ユーゴー窨店 

06-623-2341 

高岡 

市 

文苑堂 

0766-21-0333 

// 

河村窬店 

06-951-2968 

// 


文苑堂横田店 

0766-2 卜0431 

枚方市 

水嶋窨房京阪デパート店 

0720 -5 卜3432 

金沢 

市 

うつのみや片町店 

0762-21-6136 

高槻市 

コーべブックス西武高槻店 

0726-83-1766 

// 


寄林香林坊本店 

0762 -20-50 II 

東大阪市 

ヒバリヤ畲店本社 

06-722-1121 

野々市町 

王様の本本店 

0762-46-5325 

神戸市 

ジュンク堂センター街店 

078-392-1001 

福并 

市 

勝木書店 

0776 -24-0428 

// 

ジュンク堂サンパル店 

078-252-0777 

// 


品川書店新田塚店 

0776-24-11 12 

〃 

海文堂書店 

078-33 卜6501 

く東海〉 



// 

日東館窨林 

078-39 卜8701 

静岡 

市 

静岡谷島屋气服町本店 

0542-54-1301 

姫路市 

新興書房 

0792-85-3344 

// 


江崎害店 

0542-54-4481 

// 

誠心堂害店 

0792-81-2055 

// 


吉見窨店 

0542-52-0157 

和歌山市 

宮井平安堂 

0734-31-1331 

// 


戸田書店 S B S 店 

0542-81-5733 

// 

帯伊書店 

0734-22-0441 

// 


戸田書店曲金店 

0542-81-5899 

く中国〉 



沼津 

市 

吉野屋 

0559-23-5676 

岡山市 

紀伊國屋書店岡山店 

0862-32-3411 

.// 


マルサン害店宝塚店 

0559 -63-0350 

// 

丸蕃岡山支店 

0862-31-2261 

离士 

市 

戸田書店富士店 

0545-51-5121 

津山市 

津山ブックセンター 

08682 -6-4047 

清水 

市 

戸田書店本店 

0543-65-2345 

広岛市 

紀伊國屋書店広島店 

082-225-3232 

浜松 

市 

浜松谷島屋連尺本店 

0534-53-9121 

〃 

丸蕃広島支店 

082-247-2251 

名古屋市 

三省堂誓店名古屋店 

052-562-0077 

// 

金正堂 

082-248-3715 

// 


星野害店近鉄ビル店 

052-581-4796 

// 

積善館 

082-248-3151 

// 


丸善名古屋支店 

052-26 卜2251 

尾道市 

啓文社尾道店 

0848-37-5151 

// 


丸善ブックメイツセントラルパーク 

052-97 卜 1231 

福山市 

啓文社福山店 

0849-22-31 II 

// 


日進堂上前津店 

052-263-0550 

〃 

ブックシティ啓文社 

0849-25-0050 

// 


三洋堂パソコンシヨップ2 

052-251-8334 

〃 

啓文社コア 

0849-4 卜0909 

// 


H 洋堂いりなか本店 

052-832-8202 

山口市 

五十部誠文堂 

0839-24-6630 


0839-22-561 I 
0832-22-6181 
0836-31-2323 
0836-3 卜0086 
0835-25-1988 
0833-7 卜0251 
0857-23-7271 
0852-21-4167 

0886-54-2135 
0886-25-1380 
0886-23-3228 
0878-5 卜3733 
0877-22-5533 
0899 -32-0005 
0899-41-4141 
0899-41-4242 
0899-3 卜8501 
0897-44-4000 
0895-23-1118 
0888-22-0161 

092-721-7755 
092-713-1001 
092-78 卜2991 
029-741-2106 
092-431-1094 
092-451-6175 
092-844-0088 
093-52 卜 1044 
093-531-3685 
093-63 卜6421 
093-641-0131 
093-661-7988 
093-60 卜2200 
0942-33-1841 
0948-25-7266 
0975-35-0643 
0975-33-0231 
097卜 23-2 183 
0985-24-3511 
0985-27-4111 
0952-32-1965 
0952-23-7155 
0958-21-5453 
0958-23-7171 
0956-22-4214 
0963-22-5531 
0963-53-0555 
0966-22-5486 
0992-25-3200 
0992-57-1011 
0988-63-3752 
0988-62-1201 


MS - DOS いたれりつくせり本•|8 〇〇 円 
プレイ MS-DOS *1900 円 

UNIX System V 

プログラマ • ガイド • 12000円 

UNIX System V 

ューザ •ガイド • 9800円 

UNIX オペレーテイングガイド *300 0円 

C 言語の活用理解 円 

C 言語の基礎知識 • 2500円 

C 言語の応用50例 籲 2300円 

上級 •(!! 言語の応用例50例•⑽吧 
C プリプロセッサ•パワー•2200円 

Play the C 上巻 woo 円 

Play the C 下巻 參 1500円 

Turbo C 入門 麵円 

8086アセンブリ言語 • 四 〇〇円 

8086マクロプログラミング wsoo 円 
ビギニング MUMPS 籲 2600円 

Final Ver .4.0 ブック 籲 2400円 

MIFES Ve 「.4_0 ブック 參 2400円 

ビジネスソフトデータ活用ブック円 


展示図書一覧 

巳 ASIC によるプログラミング 


スタイルブック 

• 1800円 

ソーテ ィング •ノー ト 

• 1900円 

BASIC プログラム 


ジェネレータ集 

• 2800 円 

昍/88スモールビジネス 


プログラム集 

參2500円 

88デスクアクセサリ集 

• 2000 円 

J - 3100パワーユーザーブック 

•2400円 

フロッピーディスク 


フル活用ガイド 

• 2300 円 

PC 工作入門 

• 1800円 

続 • PC 工作入門 

•1800円 

PC -286 L ブック 

•1700円 

試験に出る X 1 

籲2800円 

Lotus 卜 2-3 ガイド n 

籲2500円 

MS-Chart Ve 「_3_ l ガイド 

籲2900円 

まいと〜 くガイド 

籲2300円 

新松ガイド 

春2000円 

一太郎 Ve 「.3 ガイド 

•2500 円 

新一太郎ガイド 

• 2300 円 


桐 Ver 2 ガイド *2500 円 

花子応用ガイド • 25 〇0円 

Lotus 1-2-3 ガイド • 2400円 
P 1 ガイド •2300R 

Ninja 2ガイド 賴円 

Multiplan 


Ver .3.1 ガィド 參2400円 

アセンブラ CASL 入門 wooo 円 
八ードウエア徹底マスター wsoo 円 
FORTRAN 徹底マスター * 2800 円 


情報処理の基礎知識 円 

C ◦巳 OL 徹底マスター •2900 R 
受験用語八ンドブック か 800 円 
ワープロ文書 F.ChP •_ 円 
バイト S ワードの風にのってか™円 
田原総一朗のパソコンウォーズ •_ 円 
コミック•トロン革命 • 1200円 
厶ーグ•ノイマン•バッ八 •⑶〇円 
F1PG 幻想事典 • 1500 円 

RPG 幻想事典 • 日本編 • _円 
魔法王国シムルグント • woo 円 


市 市市市市市市市市市市市市 

賴////〃〃〃料塚分//府崎"賀//崎//§ 本//吉 S // P // 

北久飯大別宮佐長佐熊 人鹿那 








大阪新聞、神戸新聞社会面トッブ報道/ 


のシューテイングゲーム話題作/ 



対応機種： X 68000 (5 インチ 2 HD ) 2枚組 

開発者：神戸大学情報統計部前部長赤坂 K 洋 （ NOP ) 


¥5,980 


!i 




、 


妙い—ソ 

' 彥 

神戸新聞 

D-RETURN 阪克数5,000本突破！ 
大阪•日本橋 A 店190本、 B 店93本など 
東京、大阪を中心に究極の人ヒット！ 


D-RETURN 報道のマスコミ 

人阪靳聞4月2日3面 
読売新聞4月14日朝刊28面 
神戸新聞4月19日夕刊11面/ 

朝日放送5月9日放送 

フジ T ンア n フ^ Xgj 

J _ l _ 

織: 


低難易度バージヨン好評発売中/ 

D - RETURN の ユーザー 登録をされている 
方に限り、¥1，000で販売させていただきます。 


大阪新技 
:•読売新聞 




機戶鐘 mm 


第1回 D-RETURN 

Srw スコアコンテスト結果 


3)131IJ までに到符分 



得点 


氏名 


年令 

居住地 

1. 

7,382,040 

浦 

野 

靖 

久 

16 才 

東 

京 

2. 

6,464,340 

桊 

原 

周 

作 

22 才 

新 

潟 

3. 

6,422,830 

進 

藤 

麽 

到 

20 才 

滋 

賀 

4. 

6,232,780 

守 

山 

正 

彦 

25 才 

埼 

玉 

5. 

6,153,240 

寺 

尾 

佳 

則 

16 才 

兵 

庫 

6. 

5,796,830 

石 

森 

健 

志 

21 才 

宮 

城 

7. 

5,488,480 

石井真佐雄 

18 才 

埼 

玉 

8. 

4,050,320 

中 

澤 

勇 

侍 

17 才 

愛 

知 

9. 

3,718,900 

桜 

井 

誠 

史 

20 才 

大 

阪 

10. 

3,400,670 

細 

川 


正 

25 才 

東 

京 


位10名様に図書券進呈 
位5名様を U コン連特別技能会員に認定。 

第2回は、6月30日消印有効。（中間発表5月20日現在) 


1.10,360,190 

森沢建行 

17 才 

高 

知 

2. 

6,555,450 

井谷 隆 

19 才 

兵 

庫 

3. 

4,351,350 

上農友宽 

16 才 

大 

阪 


¥5,的0 


An Adventure Game Interpreter 

Cyber Vvnter 

■脳作家 Ver 2.0 

対応機種： X 68000(5 インチ 2 HD )2 枚組 

開発者：神戸大学情報統計部部長村尾元 

電脳作家は、界用の言語で書かれたシナリオを X68000 上で、コマンド選 
択式アドベンチャーゲームの形で実行する一-種のインタブリタです。 
Ver2.0 では、 OPM による音楽演奏や PCM による音声出力も可能となリ、 
より良質のアドベンチャーゲームが作れるようになリました。便利なグ 
ラフィックツールに加え、買ったその日から遊べるサンブルシナリオ付 
きです。（詳細機能については、 Oh/PC7 月号弊社広告をご覧ください。） 

電脳作家クラフィック S 5 ユージックライブラ 1 J 一集 

対応機種： X 68000(5 インチ2 HD )2 枚組 \, Q nqn 

制作者：神戸大学情報統計部細見格•赤坂賢洋 辛 d,UBU 

♦グラフイックデータ10ファイル、ミュージックデータ39ファイル収録。 

|シナリオコンテスト入賞作品通信販売中/1 
EVIL EYE 作：ヨ上潤一郎 ( Jun . M . Win ) Ve 「2. 0対応 

¥11,000 (日コン連企画 ㈱ まで、直接お申し込みください。） 

内容：えいぶるという少年が、ある世界に平和を取り 
戻すために旅するというもの。 

特長： BGM 、 音声出力をフルに使ったユニークなアド 
ベンチャー ゲーム。 



郵送品貼付切子には、オール記念切 T •使用/ 

日コン連 SO F T 通信販売のご案内 

视金普留、郢便振替（大阪 5-4873 IIコン违企画株式会社）、為替、定額小為 
替で、希贺商品名、対応機種名、数 W: 明記の上、お中し込みください。 
(送料はサービス。） 

このうち、祝金書留、定額小為替でお申し込みの場合には、例えば、5,980 Pi 
の商品の場合には、端数を切り上げ6, 000円分お送リ鈸いて結構です。この 
際のおつり 20P1 は、商品発送時に同額の記念切手でお返しいたします。 


社 


以下、お問い合せは、日コン連全国本部、日コン連企画 ㈱ まで 


日コン連 SOFTII 集 


日コン連では、自作ソフトの商品化を夢見る人に、チャンスを$えた 
く考えています。 

日コン連からソフトを出す場合の特徴は、令く本人の好きなように、 
しかも本人が納栉のいくように、納期にとらわれずソフトが作れると 
いうことです。また、必要に応じて多人数の モニター をとることもでき 
ます。また、開発にあたり日コン連から様々な技術協力が傅られるこ 
ともあります。商品化ソフトについては、開発者を全面に押し出す方 
針をとっていますので、 スタープログラマー を目指す入にとっては、 
敁適かと思われます。卜1コン連 SO FT として、自作ソフトを商品化 
してみたいと思われる人は、日コン連にお鉍軽にご相談ください。 

•日コン連全国本部•日コン連企画 ㈱ スタツフ )1 集 

日コン連全国本部では、本部付きスタッフ（無報酬）を、 n コン連 
企阃㈱では、スタッフ（報酬あり）を錄迤しています。 

第 E 回オールジャパン 

オリジナルソフト博覧会参加団体藝集/ 




卜:卿8 


期日： 7月29日- 30 0 
会場：大阪 • 日本橋 

J & P メディアランド 

兄込み入場者数2万名。 

出展料不要。 

出展 W 機材は、 J •:催者側ですベて用意。 
出展ソフトの即売自山。 


第11"1オリジナルソフト博览会報道記事(読売新聞4月1311夕刊8面) 


日コン連 SOFT 保証 

丨丨コン連 S O F 丁のディスク内祥をお客様が破 +U された場合、その 
ディスクと 3001 リ分の切手を到 •してお送り m ければ、折リ返し、； Tr 
しいデイスクをお送りしています。 


►問い合わせ先•申し込み先 

「1コン連企画株式会社•日本コンピュータクラブ連盟(共通） 
〒556 人阪市浪速区難波屮 2-4-3 村上ビル 
TEL 06(644)6901 (代） 


日コン蓮 


SOFT 






































究極の FM 音源ボード 


FM シンセサイザ-•ポ-ド 


基本ソフト付で即、演奏できます。 

SUPER MZ シリーズ用 ¥24,800 


FM シンセサイザー • ボード用ミュージックソフトウェア 


D.M.S.R. 


デジタル 


マルチ 



高度な作曲、自動演奏のためのソフトウェア 


ミュージック • キーボードで9音ポリフォニック 

楽器としての機能を満たすため、市販ミュージックキーボード （YAMAHA 
YK -01/20 など）に接続し、同時発音数9音を実現しました。又、リズムも 
発音可能でリズムパターンのエディットも可能です。より高度な音楽的演奏 
が簡単に楽しめます 。 FM Voicing Menu、FM Voicing Editor 付で買ったそ 
の日から演奏できます。難しいプログラムは一切不要です。 


SUPER MZ シリーズ用 (3.5”2dd) ¥9,800 

D . M . S . R . は、 FM シンセサイザー.ボードのバージョンアップソフ 
卜として、9チヤンネルの FM 音源 （9 音）と1チヤンネルのリズ 
ム音源 （3 音）にて自動演奏を可能にした作曲用ソフトウェアであ 
り、4つの機能により構成されています。 


64音色メモリ、豊富なエディット機能 

ブラス、ストリングス、ピアノなど自然音から合成音まで自由にエディット 
可能です。カーソルとテンキーで簡単に操作できます。又、1音色のパラメ 
ータも、アルゴリズム•フィードバックをはじめ エンベロープ、 ビブラート 
までもエディットできる為、幅広い音作りが可能です。エディットしたパラ 
メータやリズムパターンは DISK (又は TAPE ) に SAVE 、 LOAD が可能な為、 
オリジナル • サウンドを無限にストックできます。 

PC-88(n シリーズ用 FM-7 /77シリーズ用 

¥28,800 ¥19,800 


( 1 ) VOICE IN メロディー等を入力して曲を完成させます。 

(2) RHYTHM EDITOR リズムパターンを組み、曲のリズムを完成させます。 

(3) RHYTHM MENU リズムパターンを各パターン NAME で管理します。 

(4) PATTERN EDITOR リズムパターンを作成します。 

« D . M . S . R . (SUPER MZ シリーズ用）は、増設 RAM / ビデオ RAM が必要です。 

(FM-7/77 シリーズ用 D.M.S.R.5:，2D、3.5,2D ¥9,800) 

«SUPER MZ シリーズ用 D . M . S . R . と FM -7/77 シリーズ用 D . M . S . R •では仕様が 
異なります。 


の 


: m - sj 賊会 a マイクロディバイス部 ^03-270-8851 

東京都中央区日本橋本町 4 - 4 一丨 1 永井ビル FAX ： 03-270-8753 TELEX ： J 26776 JAPINDCO 






















XIBBOOO 

SUPER DEVICE MONITOR “T” 

15,000円 

株式会社 BLUE SKY 
〒411 静岡県三島市加茂 16 - 4 
a 0559-72-6710 





CZ-502F 

FDD(2DD) 

V 99,800 

AVC フタパ特価 

CZ-503F 

FDD(2D) 

V 49,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BEIA 

IMB / 增投 \ 

V 38,000 

AVC フタパ特価 

CZ-6BE2 

2MB RAM 

V 79,800 

AVC フタパ特価 

C2-6BE4 

4MB \ボードノ 

V138,000 

AVC フタノ<特価 

AN-I60SP 

アンプ内 *スピーカー 

V 59,800 

AVC フタパ特価 

C2-8BSI 

FM 音源ボード 

¥ 23,800 

AVC フタパ特価 

CZ-6BNI 

スキャナ用パラレルボード ¥ 29.800 

AVC フタパ特価 


CZ-6BFI 

CZ-6BPI 

CZ-6EBI 

CZ-234LS 

CZ-2I9SS 

CZ-227BS 

CZ-2I3MS 

CZ-2I4MS 

CZ-2I2BS 

CZ-2IILS 

CZ-I4ISF 

CZ-I37SF 

CZ-I33SF 


Xltwin 


HE システムを搭載、 
最上級ゲーム機とパ 
ソコンが合体。 


CZ-830C ¥ 99,800 
CZ-820C …¥ 79,800 
合計 . ¥ 179,600 


特価 ¥94,800 

お支払例¥ 9,032X 12回¥ 6,21 IX 18回 
¥ 4,800 X24 回 ¥ 3, 363X36 回 



增投 RS232C ホード 

¥ 

49,800 

AVC フタパ特価 

数僅プロセッサボード 

¥ 

79,800 

AVC フタパ特価 

I/O ボックス 

¥ 

88,000 

AVC フタパ特価 

A 1 開発ツール 

¥ 188,000 

AVC フタパ特価 

0S-9 

¥ 

29,800 

AVC フタパ特価 

TOP 財務会 If 

¥200,000 

AVC フタパ特価 

MUSIC PRO-68K 

¥ 

18,800 

AVC フタパ特価 

SOUND PRO-68K 

¥ 

15,800 

AVC フタパ特価 

ビジネス PRO-68K 

V 

68,000 

AVC フタパ特偭 

C コンパイラ PRO-68K 

¥ 

39,800 

AVC フタパ特価 

NEW-Z BASIC 

V 

18,800 

AVC フタパ特価 

turboZ*s STAFF 

V 

19,800 

AVC フタパ特価 

モデムターミナルソフト 

V 

25,800 

AVC フタパ特価 

Z f STAFF PRO-68K 

¥ 

58,000 

AVC フタバ特価 

kamikaze 

¥ 

68,000 

AVC フタパ特価 


ント） 
y 卜） 
yh ) 

•ナ 


CZ-6VTI 

CZ-8BV2 

CZ-6BUI 

CZ-6BGI 

CZ-8TMI 

CZ-8TM2 

CZ-8NTI 

CZ-6SD! 


カラーイメージユニット 
カラーイメージボード 
ユニバーサル I / O ボード 

GP-IB ボード 

モデム 

モデム 

トラックボール 
システムラック 


Y 69 

Y 39 

Y 39 


X 1 Gmodel 3 Q 




XltturboZOI 


XlturboZ II 


X1G の本格派セット 
FDD2 基内蔵、専用 
カラーモニタは TV に 
も 使用可能。 

CZ-822C-V I18,000 
CZ-820D- ¥ 79,000 
合計 . ¥ 197,000 


特価 ¥79,800 

お支払例¥ 7,603X 12回¥ 5, 228X18 回 
¥ 4,041 X24 回 ¥ 3, 343X30 回 



XI ターボ シリーズの 
独自の 檄 能を全 継承 （ 
VCCI ゼロ dB 基準に 
適合させた。 

C2-888C •••¥ 169,800 
CZ-860D •¥ 99,800 
合計 . ¥269,600 


応談 


価格はご相談に応じます、 
電話でお問い合せ下さい. 



XlturboZ の本格派 
セット。 TV /イ寸2モード 
オートスキヤンテVスプ 
レィ。 

CZ-88IC ••-¥ 179,800 
CZ-880D ¥ 109.800 
合計 . ¥289,600 


Ijjr、 气 価袼はご枵談に応芷ます 


電話でお問い合せ下さい: 





拡張 I / O スロットを4スロット標準装イ滝、メイン 
メモリ IMB 、 Human 68 Kver 2.0 搭載 ( CZ -652 C ) 
更に 40 MB の HDD を搭載 ( CZ -662 C ) 新しい 
X 68 K の発見があるはずだ。 

〔写輿のモニタは別売です J 






CZ -652 C 標準価格 ¥298,000 
CZ -662 C 標準価格 ¥408,000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はお気軽にご相談下さい。 

C フ,01 9 ^ •0.31mm トットヒッチ 

襟準価格 ¥ 丨 18,800 *TV^-^-H«c 

AVC 4 $ffi c モ—ドオ-トスキャン 

春チルト台同梱 

^7-0 O^D •0.31 mm ドットピッチ 

摞準価格 ¥84.800 籲 TV チューナ無し 

AVC 特価 モ-ドオ-トスキャン 

參チルト台同梱 

n-7_0Q2 Q •0.39mm ドットビッチ 

摞準価格¥99,800 チューナ搭載 

AVC 特価 *3 モ-ドォ-トスキャン 

»チルト台同梱 

ハ U —2 IC'D •0.52mm ドットピッチ 
襟準価格¥139.800鲁 TV チューナ無し 

AVC 特価 * 3 モ-ドオ-トスキャン 

離チルト台取付不可 


襟*価格 販売価格 


1 



9 KW 麵 

集積度を高めた“マンハッタ 

1 

: .. 、一- 

ンシエイプ” 2 M ノ':イトのメイ 



ンメモリを標準実装 、 Human 

{ " ! i 


68 Kver 2.0 搭載 ( CZ -602 C ) 



更に 40 MB の HDD を搭載 

-_：__ L - 二.. ■ 


( CZ -6 I 2 C ) あくまでも X 68 K に 

• … rT T 

.j 

こだわるマシン。 




CZ -602 C 標準価格 ¥356,000 
CZ -612 C 標準価格 ¥466,000 


AVC 特価 


XY 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

ACE ACEEB 




従来機も忘れず 

に•グ 


CZ-61 IC(HDD タイプ） 
¥399,800 
蟀 AVC フタバ特価 

〔写真のモニタは別売です。〕 


型 番 

品名 

標準価格 

販壳価格 

CU-I4BD 

ディスプレイ 

V 64,800 

AVC フタパ特価 

CU-I4ED 

ディスプレイ 

V 79,800 

AVC フタパ特価 

CU-I4CD 

ディスプレイ 

¥ 84,800 

AVC フタパ特価 

CZ-860D 

ディスプレイ 

¥ 99,800 

AVC フタパ特価 

CZ-820D 

ディスプレイ 

¥ 79,800 

AVC フタパ特価 

DZ-880D 

ディスプレイ 

V102,100 

AVC フタパ特価 

BF-68PRO 

CRT フィルター 

¥ 19,800 

AVC フタパ特価 


型番 

C2-8PC2 

CZ-8PC3 

CZ-8PC4 

AN-8TU 

CZ-8PK7 

CZ-8PK8 

CZ-8PK9 


品名 

熱転写プリンタ⑶ド 
煞転写プリンタ (24 卜 
熟転写プリンタ (48 ド 
RGB システムチユー 
プリンタ （ 80 桁） 
プリンタ （ I36tfi) 
プリンタ （ 80 桁） 


*M 




霣波ビル 


外堀通り 




Iこ=1リビナ 


(至神田 


AVC フタバ 電機 本社 

□日通ビル 


中央通り 


至上野） 


n ^.'1 秋篥原职 ll 丨口ゃマギワ 


今すぐもよりの電話か5 

仙台 022-264-3704 

名古屋 052-452-3271 

つ，し ， K \JU / UU 1 VI v/ 

広塵 082-295-6873 

札幌 011- B 11-5104 

新潟 0252-75-4175 

大阪 0 B -311-3931 

福岡 092-481-2494 


X 68000 の情報のすべて/(当店は X 68000 の認定代理店 Z す。お気軽にこ相談下さ f ]) 

U 68000 待望の新しい仲間登場， XXBBOOO 


EXPERT 


PERSONAL WORKSTATION 

•EXFE 


ERTOS 



PERSONAL WORKSTATION 

PROPROCB 


AVC 特価 


•頭金なし(手軽な電話クレジット）•製品先取り(お支払いは約卜 2 ヶ月後から）•低金利クレジット （ I 回の支払いは2,700円以上で 3~48 回。ポー 
ナス併用も可）•カレッジクレジット(保証人なし。但し满20歳以上の学生の方）修〗8歲未満の方（ご両親が代理購入者とじ T お申し込み下さい） 
•納期（通常の場合、当社に申込書が到着後 I 週間以内。特に人気のある商品で品薄の場合、少々納期が遅れることがありますので御了承下さい） 
•宪全保証（すべてメーカー保証害付。アフターケア万全）•全国代引（お届けした者に、代金をお支払いいただく方法です。但し手数料1,000円） 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受彳寸日曜•祝□も営業 


• 但し消費税 (3 96 ) は別途請求させていただきます。•分割回数は3回〜 48 回まで自由に選べます。 


• セツトの組合せは自由/.広告に出ていない他の機種はお問合せ下さい0 


fBfsfiB8fi!fi@@@@iBfilsfisfa5fgsfl 

特特特特特特特特、特^:特，特^: 

タタタタタタタタタタタタタタタ 
フフフフフフフフフフフフフフフ 

CCCCCCCCCCCCCCC 
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAV 


































































































SHARP SONY 

NEC —— •网 
氣 Apple Computer 



BASIC HOUSE で 68000 CPU が大流行 = 




XIS 日 000 expert 


•ーモデル登場!！ 


CZ -602 C 

¥356,000 — TEL 

CZ -6 I 2 C 

¥466,000 — TEL 


XXS 8000 pro 

CZ -652 C 

¥298,000 — TEL 

CZ -662 C 


¥408,000 — TEL 

長期クレジ ッ ト OK 

(消費税•送料別） 


BASIC HOUSE 開発近況報告 

CR / M 80 は遅い。 CB ^ M 80 は使いにくい0 

そんなことは、もう言わせません 0 Human 68 K のコマンドラインから、 
CB ^ M のソフトを直接実行。もちろん Human の使用環境はそのままです 0 

CPU に64180 /10 MHz (メモリアクセスノーウェイト）を採用。 


CP / M -80 BIOS エミュレータ 
+ 

64180 CPU ボード 


7月末発売 


プログラム開発例 


ED . X で ソースを 書く 

I 

M 80. COM でアセンブル 
l _80 .COM て、•リンク 
SBUG . COM でデバック 
_ I 


一連の過程が 

Human 68 K 上で行えます。 


用ハードディスクがつなげる？！ SCSI ポード&ドライバソフト開発開始。 


8000 オリジナルソフトウェア 

B 6-6301 

B 6-6302 

B 6-6303 

B 6-6304 

B 6-6305 

B 6-6306 

B 6-6307 

BASIC 拡張関数 

CP / M 68 K 

アイコンェディタ 

デ< スクキャッシャー 

C 言語ライブラリー 

BASIC 拡張関数 

loys&lods 

パツケージ 

エミュレータ 

¥4,800 

¥6,800 

¥6,800 

パツケージ 

¥6,800 

¥9,800 

¥19,800 




(C 言語ライブラリ付) 


X - BASIC の機能をァ 
ップさせる約50種の 
関数パッケージ 

CP / M 68 K の巳 DOS コ 
ール機能をェミュレー 
卜し、 CP / M 68 K のァプ 
リケーシヨンを Human 
68 KI で実行します。 

ビジュアルシェルで使 
用するアイコンを登金录 
変更しま1"。 

v - J 

Human 68 K 用デ< スク 

キャッシュドライバ 

1 ノ 

BASIC 拡張関数パッ 
ケージを X BASTOC 
で利用するための C 言 
語ライブラリー 

C J 

¥14,800 

日 6-6301 と日 6-6305 の 

セツトです。 

Human 68 K で使用す 
る外部コマンドをセット 
したものです。 

^ > 


テイスクキヤッシャーユーザーの皆様=全国通販 OK / 


MICRO C 0 MPUTER . SH 0 P 


DISK CACHE SYS Ver I . I 3 
HDISK CACHE SYS Ver I . I 4 

上記以外のノくージョンですと Human 68 K V 2. 0で動作しません。 
バージョンアップ致しますので、旧バージョンのデ V スクラベルと¥ 1,500 
を同封して送付してください。 


•低金利クレジットあつかっ 
ております。 

•支払方法は相談に応じます。 
(長期 0 K ) 


担当大金 • 田村 


通販希望の方は、購入品名と（代金+送料 ¥1,000) X 消費税1.03を同封して現金書留で 
お申し込み下さい。釣銭は無いようお願いいたします。 

衣りく妯格に消!5说は 
穴まれておりません 


BASKhouse 


至日光 

I ^ 

TB Ait a 

至白沢 

mUSHOP 1 广V?友 

Ch 0 US £\|~ ^ 

ちゃんこ a 戸«參=セ有 
ビ ^ 

ii 

|i 兰 

5 籲故利所 

@通り 竹钵交基点 

Wr€) 

今 SHT 目交； £.• 

*_1| C 

I 

^ ft 二丁目交 2 点 駅？!大 

liBBASICZTl 奉 

至栃木 至小山| 

) 交 宮の橋交差点 

1 J 

^ し 

至 A 岡 

1 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国均一¥1,000宅配便にて即日配送 


計測技研 本社営業部/マイコンショップ/通販部〒32彳宇都宮市竹林町 503— 1 TEL 0286-22-981 1 FAX 0286-25-3970 
マイコン ショップ m … m お申し込み•お問い部:は is 0286 - 22 - 98 im) 



















































































通信販売のこ案内 

全国通販- 

■■銀行振込で申し込みの方は商品名 
及びお客様の住所 •氏名•電話番号 
を お知らせ下さい。 

〔振 込 先〕第一勧業銀行 渋 谷支店 
普通 No .1 163457 ㈱ オーエーランド 

■現金軎留で送金されるお客様は電話番号と商品名、数置を明記じ T 同封 UT 下さ 
い、■クレジットでご購入を希望される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご記 
入の上返送じ C 下さい: .20 才以上の方は、原則とじ T 保証人不要です。クレジットは 
I〜60回払で月々5,000円よりご自由に設定できます。 


❿下取•買取は電話で見積りじ r おります。 貴 任を持って下取りさせて頂きます。 
• ご注文、お問合せは，•.毎日午前10時から午後7時まで 
•商品のお届けは…入金確認後、即日発送致します。 

_オ■■•エーランド 

〒150東京都 渋 谷区円山町 20- 4第5日新ビル 1 F 

0(03)770-8855 

FAX (03)770-7080 

関東ェリアの送料は、1個につき¥1,000です。 


パソコン av 專 n 

: a a ■ぬド 

大特価<5,ル 


作き逆が 


かラン V で賓ゎ 

※4月1日より消費税を課税 
いただきま t ■。尚、表示価格は 
税別表示です。詳しくは、お電話下さい。 

V; 6-16^7-16 



M ランド特選 SHARP X 咖〇 OEXPERT € XPERTHD セット 


X68000EXPERTHD セット 4 2 =内蔵 

• CZ-612C. 定価 ¥466,000 

• CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 


他店には負けません.グ 


合計定価 ¥585. 800 


ゲームソフト 
5ゲームプレゼント 


園 


ゲーム ソフト 
5 ゲーム プレゼント 


現金大特価.グ (®) 

X68000EXPERT セット 2MB RAM 内蔵 

• CZ-602C. 定価 ¥356,000 

• CZ-612D. 定価 ¥119,800 

• MD-2HD 20 枚サービス 

0A ランドで買わなきや損をする/ 合計定価 ¥475,800 

現金大特価.グ 


NEW X -1 ターボ ZDI セツ ト キーボードカノく- 



④セット 

«〇乙-888〇日1<〜定価¥169,800 

• CZ -880 DBK - 定価¥109,800 

• CZ ^ STIB …•定価¥ 5,800 

(チル ト スタンド） 

• MD -2 HD 20 枚サービス 

合計定価¥275,400 

現金価格 

特価中 TEL 下さい 


安す ぎて 

ゴメンなさい/ 



X68000PRO セット 

• CZ -652 C . 定価 ¥298,000 

• CZ -6 I 2 D . 定価 ¥119,800 

• MD -2 HD 20 枚サービス 

合計定価¥417,800 

現金特価// TEL 下さい。 


PRO . PROHD セツト 


5ゲームプレゼント X68000PRO-HD セット 

• GZ -662 G . 定価 ¥408,000 

• CZ -612 D . 定価 ¥119,800 

• MD -2 HD 20 枚サービス 



合計定価¥527,800 

現金特価ガ TEL 下さい。 


ぉ買徳.グ X -1 TWIN 


新品未使用品 


• CZ -822 〇 
定価 ¥118,000 


20台限定 


現金特価 ¥24,800 


SB 


新同品I 

• CZ -830 C 
定価 ¥99,800 

PC エンジン 内蔵 

現金特価 ¥38,000 


周辺機器 コーナー 


り用 

•CZ-8BV2 ••..定価 ¥ 
籲 GZ-8BR1 ••••定価 ¥ 

• CZ-8DT2 .••.定価 ¥ 

• CZ-8BS1 •… 定価 ¥ 
•CZ-8TM2 .••定価 ¥ 
•GZ-8EB3 •••定価 ¥ 


39.800 ►特価 ¥ 31,000 
29.800 ►特価¥ 23,000 
44.800 ►特価¥ 35,000 
23.800 kTE し下さし、 
49.800 ►特価 ¥ 38,000 
33.800 ►特価 ¥ 27,000 


X 68000 用 

•CZ-6PU1A ••定価 ¥ 38.000 ►特価¥ 30,000 
鲁 GZ-6BM1 •… 定価 ¥ 26.800 ►特価¥ 21,000 
籲 CZ-6BE1 ••••定価 ¥ 88.000 ►特価¥ 69,800 
•GZ-6VT1 •..•定価 ¥ 69.800 ► TE し下さい 
翁 GZ-8NS 卜••定価 ¥188. 000 ►特価 ¥ 149,000 
•CZ-6BC 卜••定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 63,000 


ブ U ン ター セツト コーナー 


rcz*6PU1 (カラービデオプリンター）定価 Y1 98.000►特価 ¥ 152,000 
ICZ 七 PC3( カラーブリンター）…定偭¥ 65.800►特価¥ 53,000 

3CZ*8PK8( ドットブリンター） . 定® ¥152.000 ►特価 ¥ 115,000 

4 CZ 名 PK7( ドノトプリンター> . 定¢¥122.000►特偭¥ 93,000 

SPC-PR201TH (カラープリンター)•定® ¥145.000►特価 ¥ 103,000 
6PC-PR201G (ドットプリンター)…定18¥158.000►特価¥ 99,000 

その他、周返機器•プリンター 
ソフトウェアー 

20%〜25% OFF // 


! CZ-212BS(BUSINESS) …… 

2 C2-220BS(DATA). 

3)CZ-215MS(Samplmg). 

4 C2-221HS(NEW Print Shop)- 

5 CZ-227BS(TOP 財務会計）… 

6；CZ-226BS(CARD). 

7) CZ-223CS (Communication) … 

8) CZ-213MS (MUSIC：. 

9；CZ-211LS(C compiler). 

iaC-TRACE (キャスト） . 

H)EW (イースト） . 


定価 ¥ 68.000►特偭¥ 53,000 
定価 ¥ 58.000►特偭 ¥ 45,000 
定湎 V 17.800►特価 ¥ 13,800 
定価 ¥ 10.800►特価 ¥ 15.500 
定価 ¥ 200 . 000►特偭 ¥ 158,000 
定価 ¥229. 800►特価¥ 23,000 
定価 ¥ 19.800►特価 ¥ 115,500 
定価 ¥ 18.800►特価 ¥ 14,800 
定価¥ 39.800►特価¥ 31,000 
定価¥ 68.000►特価¥ 52,000 
定価¥ 38.000►特価¥ 29,000 


キーボードカバー プレゼント 


® セット 

籲〇2棚〇81<*"定価¥〗69.800 
争 CZ *830 DBK •••定価¥ 98.000 

• GZ *6 ST -1 B …•定価¥ 5,800 

(チルトスタンド） 

♦ MD -2 HD 20 枚サービス_ 

合計価格¥273,600 

合計価格 

特価中 TEL 下さい 


■八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さい c 

•アイテック IT-MJ4(I/F 付 ) . 特価 ¥ 98,000 •アイテック ITH-320S(I/F 付 ) . 特価 ¥ 79,800 

•アイテック IT-MJ4 G(l/F 付 ) •…特価 ¥ 109,000 ♦ウィンテック HD-2020/F 付 ) . 特価 ¥ 58,000 

•ウィンテック HD-404HS(I/F 付…特価 ¥ 108,000 •スナイパー SR-520(l/F 付 ) . 特価 ¥ 55,000 

•コンピュータ GRC-HD4A(I/F 付 ）… 特価 ¥ 85^000 •コンピュータ CRC-HD2A(I/F 付 ）… •特価 ¥ 62,000 
• スナイパ- SP-340(I/F 付 ) . 特価 ¥ 88,000 • ロジテック LHD-32NR (I/F 付 ) .……特価¥ 80,000 


今月の特価品各一台限り その他、いろいろぁりますので TEL 下さい.// 
■ A 紙品（美品 . POP 品） _ B 級品（キズ 少々） _ C 級品（キズ有り） 

G 級品 





A 級品 


日級品 

X68000 シリーズ 

• CZ-611C 

¥ 262,000 より 

¥ 255,000 


• CZ-652C 

¥ 219,000 より 

¥ 212,000 


• CZ-611D 

¥ 

90,000 

¥ 

86,000 


• CZ-603 

¥ 

58,000 

¥ 

55,000 

X-1 シリーズ 

• CZ-888C 

¥ 108,000 より 

¥ 102,000 


• CZ-822C 

¥ 

24,000 より 

¥ 

20,000 


• CZ-880D 

¥ 

75,000 

¥ 

71,000 


• CZ-830C 

¥ 

37,000 

¥ 

33,000 

X-1 プリンター 

• CZ-8PC3 

¥ 

48,000 

¥ 

45,000 


• CZ-7PK7 

¥ 

83,000 




• CZ-8PK8 

¥ 109,000 

¥ 105,000 


• CZ-6PV1 

¥ 138,000 

¥ 134,000 


その他、いろいろありますので、 TEL ください。 


中古 パソコン (価格•在庫は変動します。予約は 5 日以内といたします >) 


PC-980IVX2I-. 

PC-980IVX2. 

PC-980IVM2. 

PC-980IVF2. 

PC-980IM2. 

PC-980IF2. 

PC-980IUV2I. 

PC-98LTMI (640KB) 
PC- 286 モデル〇 . 


PC -286 V - STD - 
X - 68000 . 


¥220,000より 
¥195,000より 
¥158,000より 
¥ 98,000より 
¥138,000より 
¥ 78,000より 
¥138,000より 
¥ 89,000より 
¥168,000より 

¥202,000より 
¥188,000より 


PC-880lmkII30 ……¥ 35,000ょり 
PC-880ImkIISR ••… ¥ 73,000 より 
PC-880lmkIIFR30 ¥ 68,000ょり 

PC-880lmkIIMR.. ¥ 88 , 000 ¢ 

pc-88va. ¥ 1 48,000 ょり 

PC -880 lmkIIFH 30- ¥ 855000より 

PC-880IFA. ¥108,000より 

X-IG モデル 30 ¥ 25,000 ょり 

x-i ターボ I 卜………¥ 68,000ょり 

FM-77D2. ¥ 28,000 ょり 

FM -77 AV 2. ¥ 42,000ょり 

FM-77AV20. ¥ 52,000 より 










































































































お申し込みはフリーダイヤルで(料金無料) 

涵 0120 -483290 

お問合せは専用ダイヤルで 

S0468-483290 


申込害 

•商品名(商品番号) 
* 支払回数 
• お名前 
♦生年月日 
籲ご住所、電話番号 
• お f 力め先 
名称、往所、号 


►現金一括でお申込みの方 

籲商品名（商品番号）及び、住所、氏名、電話番号、ご覧の雄 
誌名をご I 己入の上、代金を現金窬留でお送り下さい。 
•振込をご希望の方は必ずお振込前にお霣轱又はおハカ•キて、 
お知らせ下さい。 

〈銥行振込〉協和銀行•久里浜支店当座 N 0.2945 
く郵便搌替〉横浜9 42177 

►クレジットでお申込みの方 
•電詁かハガキでお申込み下さい„ 

クレジット申し込み用紙をお送り致しますので、ご i 己入 
の上、当社へお送り下さい- 



SH/KRRXS 68000 EXPERT 


• CZ-602C(FD タイプ〉 

副誓 356,0001') 

• CZ-G 1 2C(1II) タイ：/) 

ftWtoi 格466,00 on 

• CZ-6O2D(fa^fW0 

mmm 99,800円 

• CZ-612D (チ/ mm*) 

摞■班119,800円 

• CZ-603D (ディスブレイ） 

標準®^ 84,800円 


sharpXYSSOOO pro 


參 CZ -652 C(FD タイ：〇 
«中 01} 格 298,( XX)ni 
• CZ - fi 6 2 C ( m ) タイ-/) 
卿讓408.0 00 PI 
• CZ-602D(f^Kfkk*) 
mmm 99,800円 
参 CZ -6 1 2 D (シスプレイテ WO 
標準®8119,800円 
- # CZ -603 D (ディスプレイ） 
標準働§ 84,800円 


X 68000 オリジナルグッズプレゼント// 


•X68000 んポ-ッタォル 御 買 上げのお客様に、 
•X68000 ビン•ネルくッグ X68000 

ポーチ オリジナルグッズを1点 

もれなくプレゼント。 


以68000 

►X68000 


マウがット 


L 


EXPERT グラフィックスが 


• CZ -612 C (本体） . 466.000円 

• CZ -612 D (ディスプレイテレビ） . 119.000円 

• CZ -8 NS 1 (イメージスキヤナー） . 1日日.000円 

• CZ -6 BN 1 (パラレルポード） . 29.800円 

* AP -8 D 0(48 ドットカラープリンタ） . 97.800円 

•林8226(インターフェイスケーブル） . 日.800円 

• A -400 HP (ビデオデッキ） . 1 04.800 円 

• C 2- E 2 IHS(NEW Print SHOP ) 19.800円 

• n - TRACE 68( レイトレーシングソフト） BB.OQO 円 

標準価格1 . 10?.. 8 0 0円 


商品番号： {27 

一括払価格358,000円 

初回 IG.500 ド彳十ム(500|11><47回 

ボーナス60,000 IMx 日回 

初回 M.W01 1 卜10, x 59回 

ボーナス50,0001 Mx 1〇回 


EXPERT 通信•八•ソコン FAX 




• CZ -612 C (本体） . 466.000円 

• CZ -603 D (ディスプレイ） . 84.800円 

* CZ -8 TM 2( モデムュニット） . 49.800円 

* VP -2000 ( 136桁カラー漢字ドットプリンタ) •• 156.000円 
•扛 B 226( インターフェイスケーブル） . 8.800円 

• CZ -6 BC 1 (FAX ポード） . 79,日00円 

• nz - gg 3 CS ( Communication ). 19,日00円 


商品番号219 

—括払価格 fi^.0001'1 

初回12,00 0P 卜9.700円 x 47回 

ボーナス50,000ド |X 8回 

初回13,200円 . 8,400 Hx 59回 

ポー ナス <10,00011x10 回 


EXPERT サウンド 【MIDI】 


• CZ -608 C (本体） . 356.000円 

鲁 CZ -602 D (ディスプレイテレビ） . 99,日00円 

• AN - 1 60 SP (アンプ内®スビーカーシステム）55.300円 

• CZ -6 BM 1 (MIDI ボード） . 26•日00円 

* MT -32( MIDI 音源モジュール〉 . 69.000円 

• D -10 (キーボード） . 1 2 B .000 円 

• CZ-215MS (Sampling PR068K ). 1 7.B0QR 

• CZ -247 MS ( MUSICPR 068 K MIDI ) _ 2 B .8(30 円 


商品舉号228 
初回11,000円 • 10,10011x47 回 


迴 1001十8.7001 MX .59 M 


摞準価格^ 81 ,500fl 


-括払価格698,000円 


' ボーナス50,000円 x 8回 


ボーナス仙，000円X〗〇回 


PRO ワープロ 


J 


参 CZ -652 C (本体） . 29日.000円 

• CZ -603 D (ディスプレイ） . 日4.日□□円 

• VP - 2000 (13 B 桁カラー漢字ドットブリンタ）"156.000円 

•誌8226 (インターフェイスケーブル） . 日.日00円 

修 FW (日本語ワープロソフト） . 38,000円 


商品番号821 

—括払価格 468,()00 円 

丽10.700 N- 7.3001 >]x47® 

ボーナス30.000円 x 8回 

初回8.8001 '!• 7,000円 X59 回 

ボーナス20.000円X! 〇回 


攀 VP -900(80 桁カラー漢字ドットプリンタ)" 
• n 8226 (インターフエイスケーブル）…… 

• CZ -220 日 S(DATA PRO68K ) •• • 
• CZ -226 BS(CARD PR 06 BK ) - 


PRO データベース 


I 


126.0□□円 
……日,日00円 
••58,00□円 
-29. 已〇0円 


浦準価格820,200円 


籲 CZ -682 C (本体） . 

• CZ -612 D (ディスプレイテレビ） 
• CZ -6 VT 1( カラーイメージユニツ ト） • 


•408.00 □円 

1 \ 9. B 00 円 
69.800円 


商品番号2四 

—话払価格655,000 

初回12,9001十8,900円><47回 
初回10.200 IM- 7.80 0RX 59111 

ポーナス50,000円 x 8回 
ポーナス40.000円 x 1〇回 


^ SU 、 8000 シリーズ用周辺機器 


カラービデオプリンタ Iカラーイメージスキャナー 148 ドット 熱転写カラ-漢字 プリンタI 2 彳型 カラーテイスプレイ 




• CZ-6PV1 

ソコンやビデオ 機器に 対/^ 

64 KU (485 X 480ドット)て •再 J 見 
>る，》睪性 染料 熱 ♦£ 写方式 
を 採用 

摞準価格198,000円 


鏖 


CZ-8NS1 

高速.高相*でハイレベルな画 
像入力を実現«大八4サイズの 
啄镐をフルカラー 
迸み取り可能 
標準価格188.000円 


a 


•CZ-8PC4 , 

のな v 、商品位印字 • 

美文苒もァートワークも 鮮やかに. 

美しさの4 8ドットカラープリンタ. j 

渐 Win 淞 9G, 800円 


• CU-21CD 
応用分野を広げるワイド両 ifti. 
3モードマルチスキヤン探 j|j 
アナ□グカラ-^イスプレイ. 

刪 dli 格139, HOOP] 


商品番号 M9 | —括払価格155,000円 

'商品番号188 | —括 払 価格148,000円^ 

f 商品番号216 | —括 払 価格80,000円 

商品番号217 j —括払価格110,000円 

24回 

初回 9 t B 0 D 円7,500円 X S 3 回 

24回 

初回 8.100 円. 7,200円 x 23 回 

12回 

初回7,600円7,400円 X 1 1回 

24回 

初回7,30 On 5,300円回 

、36回 

初回5,500円5,200円 x 35 回 

36回 

初回7.400円，4,900円 x 35 回」 

读4回 

初回4,200円3,900円 x 23 回 

36@ 

初回7,0む0円3,600円 x 35 回 


商品名 


型式 


標準1格販売 i 格 


商品名 


型式 


i « i 格販売硒格 


费品名 


型式 


標準価格販売通格 


商品名 


型式 


標章®格販売 a 格 


14勖ラ-ディスプレイ CZ-603D 84.800 68.800 カラー{メージユニット CZ-6VT1 69.800 56.000 FAX ボード 


CZ-6BC1 79.800 64.000 DATA PR068K CZ-220BS 58.000 46.500 


RGB システムチューナー CZ -6 TU 


33.100 E 8.700 スキャ tffl バ 5U ルボ-ド CZ-BBN1 29.600 24.000 MIDI ポード 


CZ-6BM1 26.800没.咖 CARD PRO60K CZ-28BBS 29.800 25,000 


CRT フイルター 巳 F-68PRO 19.80016.000 1 MB 增投 RAM CZ-6BE1 35.000 28.000 拡張 I 〇 ボックス CZ-6EB1 88.000 70.500 Sampling PR068K CZ-215MS 17.800 15.000 


熱転写カラ-プリ W CZ-8PC3 65.800 53.000 1M 日增投闩 AM CZ-6BEIA 38.000 30.500 システムラック 


CZ-6SP1 44,800 36.000 NEW Print SHOP CZ-221HS 19.800 17.000 


漢字プリンタ (BWm CZ-0PK9 89.800 70.000 2M 巳壜投 RAM CZ-6BE2 79.800 64.000 スピーカーシステム AN-160SP 55.300 47.000 Cormiunication CZ-223CS 19.800 17.000 


漢字プリンタ (8 晰） CZ-8PK7 122.000 94.000 4MB 壜投 RAM CZ-6BE4 138.000110.500 カラーイメージポ ーHll CZ-BBV2 39.800 34.000 C compiler 


CZ-211LS 39.800 34.000 


漢字プリンタ (136 桁） CZ-8PK8 152.000117.000 ユニバーサル 10ボ-ド CZ-6BU1 39.800 32.000 立体映撖セット CZ-BBR1 29.800 25.000 


Musicstudio 


CZ-237MS 85.600 22.000 


八-ドディスク (20MB) CZ-620H 178.000142.000 GP- 旧ポード CZ-6BG1 59.000 48.000 パーソナルテロッパ CZ-BDT2 44.800 38.000 MUSIC(MIDI) CZ-247MS 28.800 24.500 


UK 用 HDD(40MB) CZ-64H 


120.000 96.000 )IKfflRS-?38C ボード CZ-BBF1 49.800 40.000 FM 音源ボード CZ-8BS1 23.800 20.000 QS-9/X 60000 CZ-219SS 29.800 85.000 


モデ^ユニット CZ-8TME 49.800 40.000 数価澳算ボード CZ-6BP1 79.800 64.000 フロッピ-ディスクユニット CZ-503F 49.800 38.000 BUSINESS PROB0K CZ-E12BS 68.000 54.500 


今月の特選お買得品(限定） 


^XIBBOOOACE-HD 


^ 6 S 000 ACE-HD 



• CZ-611C 

X 68000 に HD モデル金竭. 
» TiT 熟くなる. 

パーソナルワークステーシ s ン. 

• CZ-611D 

is ® カラーディスプレイ于レビ。 

標準価格544.800円 


1 


. CZ -611 C 

XM 000 に H 0 そデル8 4, 

irxrm<ui. 

パー vt ルワークステーン s ン 

• CZ -603 D 

一 r ザスプレイ 

摞準 価格 484.600円 


( 商品 番号 183 | —括払価格398.000円 ） 

( 商品 番号 189 | —括払価格358.000円 'l 

48回 

初回11,500円10,500円 x 47 回 

48回 

初回12,500円9,4013円 x 47 回 

B 0 回 

初回 9,600円. 8,800円><59回， 

60回 

初回9,600円7,900円 x 59 回, 



①完全保 II アフターケア OK 
② 全国無料配送 日曜配送可能 

③支払回数は 


④消費税或怒:驄ま難11鸚鋅，ます‘ 

⑤ FAX でも注文 0 K FAX : 0468(48)3273 

( D その他広告以外の商品も取扱っております。お気鞋にお問合せ下さい0 


SHARRXYSSOOOOTJE ショップ 


■ SHARP 21 型カラーデ^スフ。レイテレビ CZ -210 D 定{面179,〇〇〇円特イ面59,8〇〇円 ■ 


年中無休 AM10 時〜 PM10 時 


通信販売のお申込み方法 


電話でのお申込みは 


ハガキでのお申込みは 


ンド 3-9-6 


株式会社 メティアショップ八イランド 〒239神奈川県横須賀市ハイ 


安心と價頼の 
K 上シヨツビンク 


Xr ィアシヨ ップ 電話かハガキで!! 


1:奈川 mm 涓玆市 

/\ イラント 3-9 - 6 

9 

r 23 ㈱ メディアショップ 

一丁 ハイランド 

Q ~ I Oh ! X 係 

















































































































































































































(MB^)XIB8000EXPERT/PR0 シリーフ 

\\ 零 II Wmww// PERSONAL WORKSTATION 

囍晒器と多彩なソフトて獅クアップ ! I 


• X6B000 EXPERT(cz-602C) 

IB IMB/FDDX2 
定価 ¥356,000 

參 X68000EXPERT-HD(cz-612c]] 

IMB/FDDX2.40MB/HDDX1 
定価 ¥466,000 


くメインメモリ >2 M バイト、く拡張 IO ポ 
-卜>2ボート、 < OS > オリジナル OS 
Human 68 K Ver .2 



X68000PRO(cz-652C) imb/fddx2 
定価 ¥298,000 

•XB 8000 PRO-HD(cz*662C) 

IMB/FDDX2、40MB/HDDX1 
定価 ¥408.000 


圓1欄 11 



くメインメモリ〉バイト、く拡張丨ボ 
ート>4ボート、 < OS > オリジナル OS 
Human 68 K Ver .2 


，鑛卜二:逆ミ•鑛 
—二::..二- 


IX 6 B 000 下取りします > CZ 66汜を CZ 600 C 下取りで差額 ¥175.000/ CZ 6]2 C を CZ 601 C 下取りで差額¥没5,000十 

X 68000 他、本格パソコンに最適の高機能プリンタ 


•48 ドット熱転写カラ: 
漢字プリンタ 

シャープ cz- 
¥99,80(H 大特 figg 



面，—...' 


.熱転写卜謹 ■ 
I 字プリ 

: -8 PC 3 £ 一、 

nnn ™ 


•24 ドツ N 
カラー 漢字 

シャープ CZ -8 PC 3 
¥65,800- ¥52. 000 

(第二水準漢字 ROM/ ケープ;レ付き) 


>24 ピン 80 桁溝 
ドットプリン f 


シャープ CZ -8 P | g | 

¥ 129,000 : ¥59,800^ _ 

(第二水準漢字 ROM ? V - ブル付き） 

* XI シリーズ、 X 〗 lurbo シリーズ、 X 68000 



Aim 

アイビット電子椀式会社 


高性能ワープロ+高性能パソコン 

•日本語ワープロ「 窨院鐘! |搭^ | 

• MS-DOS TM Vai 標準 pS ® 





標準価格¥328,000 

超特価！！！ 

210,000円 



富士通 FM T 0 WNS セット大特価ご奉仕// 

AFTER BURNER 他ゲー厶ソフト2本プレゼント/ 

f^^Fl CO 本体/ FMT 0 WNS-I ② GRT/FM 
T - DP 53 I ③キーボード/ FMT - KB 101 ④ 0 S / 

TOWNS システムソフトウヱア -V U ⑤本体增 
設/内蔵マイクロ FD ドライブ⑥ OS / MS-DOS 

エミュレータ VU _ 

①〜⑧ 計標準価格¥478,000 

ご奉仕大特価¥398,000 

旧セッ H 0) 本体/ FMT 0 WNS -2 ⑦ GRT/FM 
T - DP 53 I ③キーポー K / FMT - KB 101 ④ 0 S / 

TOWNS システムソフトウェア- V U ⑤グラフ- 
ックツーノレ/ TOWNS PAINT V 1.1 ®0 S/Mi 
-DOS エミュレータ VI . I 

①〜⑧計標準価格¥ 538.000 店頭展示商品を超大特価でおゆずりします。 

ご奉仕大特価 ¥448 J 300 少数のため TEL でお問い合わせください。 



アイビット推奨デイスブレイ 


•富士通ゼネラル DM 405 | 
(14 型） 

(2000 アナログ21/8ピン） I 
定価¥ 67,800今 
特価 ¥36,000 


DM 405 対応ノぐノコン機種： MSX 2。 X 丨シリーズ 。 M 
Z 700/1 500/2000/2200シリーズ。 FM 77 AV /7/8 
シリーズ。（ケーブルは各專用のものを使用） 

•シャープ CZ -830 D*BK j 
(14 型) | 

2モードオー•トスキャン方式 1 
(アナログ/デジタル） | 

定価¥98,000呤大特価| 

9 

, OZ -830 D 対応パソコン機種: CZ 880 C /88 KXXI / 

( TURBO シリ—ズ。ケーブル(林体付厲错用 。 PC 

I 88 VA / VA 2/ VA 3/ MK 2 SR / TR / FR / MR 0 PC 980 I 

I U / UV / UX / VM / VX / LV 各シリーズ。アナログ25ピ 
|ン—25ビンケーブルを使用(デジタルは各専用ケー 

F フフレで)。 MZ 700/1 500/2000/2200/2500各シリー 
ズ (推奨品シャープ 8 D 8 K )。 

參シャープ GZ -602 D 
くドットビッチ 0.39 mm > 

(15 型アナログ TV /3 モード 
オートスキャン方式） 

定価¥99,800—大特価 

m 

參シャープ CZ -6 I 2 D 
<ドットビッチ 0.31 mm> 

(15 型アナログ TV /3 モード 
オートスキヤン方式） 

定価¥ M 9,800—大特価 

いずれもチルトスタンド付き 

籲シャープ CZ -6 IID-GY 
(15 型アナログ TV /3 モー•ド 
'才一トスキャン). 

¥ 145,000— 大特価 

m- GZ -61! D 対応バソコン機種：※ XI シリーズ/糸 

'' XI turbo シリーズ /XI yurboZ シリーズ/ X 68000 
HHBH 4 シリ-ズ / PC 8801シリ-ズ/ PC -980 いンリ-ズ/ 
V9HHI % PC -286 シリーズ 
• (※は接続ケーブル ANI 506が必要です） 

•シャープ Cu 2 IGD (2 l 型} 
マルチスキャン方式 
(アナ□グ） 

定価¥ 139,800吟特価 

特価 

□ 

CD 2 I CD 対応バソコン機種: CZ 880 C /88 IC /600 C 

I /6 I IC „ PC 88 VA / VA 2/ VA 3/ MK 25 R / TR / FR / 
MROPC 880 IFH / MH / FA / MAJC 286 U / V / L 。 

1 PC 980 IU / UV / UX / VM / VX/LV 各シリーズ。ヶー 
-ブルは付属を使用（ X /シリーズは AN 1506で使用） 
MZ 700/1 500/2000/2200/2500は AN 1508で。 

•三菱 XC - I 498 C 
(14 型アナログ/ 

ドットピッチ0.28酬） 
定価¥99,800呤 

特価 ¥59,800 

_ 

XC - 1 498 C 対応パソコン機種： 

NEC ， PG 980 i シリーズ〇 

j エプソン PC 286/386 シリーズ。 


2 K 体 

•シャープ CZ -822 C CP / M 付 .¥29.800 

•シャープ， CZ -888 C-BK(X1 turbo zni ). 新発売 

♦シャープ MZ -2861+1 P -1252.. ¥ 383,000今 ¥245.000 
•シャープ MZ -2520. ¥ 159,80 0 H > ¥78,000 

• NEC PC -9801 VX 4.¥ 643, 000吟 ¥ 360, 000 

• NEC PC -9801 XA 2.¥ 695,000今 ¥ 149.000 

• NEC PC - 981111 . 

•富士通 FM - AV 77 . ¥ 128,000=>¥45,000 

•富士通 FM - AV 772. ¥ 158,000 -4¥55. 000 

•富士通 AM - AV 40. ¥228,000今 ¥95,000 

拡張機器他 

• シャープ CZ -8 TM 1( X 1). ¥ 29,800今 ¥9,800 

籲シャープ MZ -1 E 29 ( MZ ). ¥ 17,800今¥9,800 

•シャープ XI 用ジョイカード . ¥1,500 

•シャープ CZ -8 EP ( l /0 ポート）….¥ 11,800=>¥9,000 
參シャープ CZ -8 EB 30/ O ボックス)"¥ 33,800今¥28,000 
•シャープ MZ -1 U 09 …(2500)¥ 9,000吟 ¥7,200 
♦シャープ匚2.881(》...以1)一¥13,800呤¥11,700 
• シャープ CZ -8 BK 4 … .(x 1 ) ……¥ 6,800今 ¥ 5,700 
參シャープ MZ -1 M 03 …(5500)* ¥ 69,000呤 ¥35.000 
• シャープ MZ 8 BC 04” (2000) •• ¥ 18,000今 ¥8,000 
♦シャープ MZ -8 B 104 ••(2000). ¥45,0004 ¥18.000 
•シャープ MZ -1 R 09.".(5500). ¥ 35,000呤 ¥25,000 
•シャープ MZ -1 R 10 …，(5500)，¥ 30,000今 ¥12,000 
#シャ_プ^^-11?1い...(5500).¥80,000呤¥40.000 
•シャープ MZ -1 R 19 ….(5500). ¥ 35,000今 ¥15.000 
• シャープ MZ - 1 R 24 … （ MZ ) - ¥22,000^ ¥6,000 
•シャープ MZ -1 R 26 A "(2500)， ¥ 13,000呤¥ 12,800 
• シャープ MZ -1 R 27 A • .(2500). ¥ 13,00 0 H > ¥10,000 
♦シャープ MZ -1 R 28 A ，（2500) ¥ 13,000呤¥ 10,000 
•シャープ MZ -1 R 29 A .，(2500)_ ¥ 32,000¥10,000 
•シャープ MZ -1 R 37 ….(2500). ¥ 35,800今 ¥28,000 
•シャープ MZ -1 T 02 …(2000) ••¥ 19,800 ■=> ¥8,500 
•シャープ MZ -1 T 03 …（1500)" ¥ 12,000=> ¥8.500 
•シャープ CZ -8 BGR 2. ( XI ).•…¥ 14,800蚌 ¥4,000 
•シャープ CZ -8 BS 卜..( XI )…¥23,800今 ¥19. 500 

♦シャープ X 1、 MZ 用マウス . 特価¥4,800 

•シャーブ MZ -1 X 29. ¥ 13,800=>¥11.000 

• シャープ MZ - 3500キーボード .¥10.000 

•シャープ MZ - 5500キーポード . ¥ 10,000 

• シャープ XI シリーズ用キーボード. .¥10.000 

• シャープ2000/2200キーポード I .¥10.000 

• シャーブ CZ -64 H ( p みトク) く活線用〉 …¥120.000 
•富士通 MB -22436(# 7 ス） ••••¥ 33,000今 ¥23.000 
•富士通16ガキーボード . ¥ 25,000今¥20,000 


广0426-45 -3001 


プリンター 

•シャープ MZ -1 P 22( 芬字） ■• ¥ 59,800今 ¥50,000 

•シャープ MZ -1 P 27. ¥ 268,000今 ¥214.400 

•シャープ MZ 4 P 28. ¥ 148,000今 ¥118,400 

•シャープ MZ -1 P 29. ¥ 168,000今 ¥134,400 

• シャープ 6 P-n (か/トシ-ドヒート)…¥ 95,000今¥ 35 . 000 

•富士通 FMPR .201. ¥ 79,800 =» ¥45.000 

籲窗士通 FMPR -351. ¥250,000呤 ¥100.000 

•富士通 FMPR -353. ¥ 198,000今 ¥98,000 

•富士通 MB - 27409 . ¥ 98,000呤 ¥45,000 

• 富士通 MB - 27413 . ¥90,000 ={>¥25.000 

•富士通 FMPR -20 K 澳字カラー)…¥ 79,800今 ¥45.000 
參富士通卩/^1?-2011?1(1〇^)...¥23,000今¥11.000 

• シャープ MZ -8 PD 3. ¥59,800叫¥ 16 . 000 

• NEC - NM 9700(漢字プリン外 •¥ 163,000 = J > ¥88.000 

本誌発売時には、上記価格よりさらにお求めやすい価格に変更されている場合があります = 
上記商品価格には消費税は含まれておりません。 

全ての商品に対し、別途396の消费税金がかかりますのでご了承くださし、。 


デイスプレー（カラー） 

•富士通 FMTV -21 1 (200)..... ¥ 185,00 0= i > ¥89,000 
•富士通 FMTV -152(200)〜•_ ¥ 109,000=> ¥58,000 
•富士通 MB - 27331 (400) …¥ 109,0004 ¥55.000 
•富士通 MB - 27343 (200) ……¥ 67,800 •=!> ¥35,000 

• NECPC - KD 854(400). ¥ 89,800呤 ¥58,000 

デイスプレー（モノカラー） 

♦シャープ CZ - lDia (400) ..…¥ 41,800今 ¥25,000 

• NEC PC -8050 (200). ¥ 29,800今 ¥ 24,000 

フロッピーデイスク 

• シャープ CZ -503 F . ¥ 49,800今 ¥ 34,000 

• シャープ CZ -503 F (ィンタ-フ x - スヵ-ドない .•…¥30,000 

參シャープ CZ -502 F . ¥ 99,800今 ¥75,000 

• シャープ CZ -300 F ( CZ -3 PCM 付） . ¥13,000 

ソフト 

♦ユーカラ K 2+.(2500). ¥28,000今 ¥23,000 

參春望クリェイティブ II - (2500> ¥ 34,800吟¥29,000 

• NEO WORD . (2500). ¥28,000呤 ¥24,000 

♦ビジレス . (2500)- ¥ 48,000呤 ¥42,000 

• Hu - CAL 日本語……(2500)- ¥ 45,000今 ¥30,000 

參ぷりんとしょつぶ……(2500)….¥9,800呤¥5,000 
• G . EDIT 2500 . (2500)-…¥ 8,000今 ¥ 7,000 

• FILE UTILITY UT -25 F -(2500)- • ■ • ¥ 6,800¥6,000 
•パーソナル CP / M 6 Z 001 ……¥ 16,800=>¥14.800 
• V 2 BASIC 6 Z 010 ……(2500) ••¥ 10,000->¥8.500 

• FORTRAN ( lP 1213)--(2500)-¥ 13,800呤 ¥ 11 .700 
•C MZ 2500 1 P 1214 …(2500).¥ 13,800今¥11,700 

• COBOL 1 P 1215 …(2500)-¥ 13,800呤 ¥ 11,700 

• C CZ 116 LF . ( XI)---V 13,8004 ¥11,700 

• COBOL CZ 118 LF - ( Xl )- ¥ 13,800今¥ 11,700 
#ランゲージマスター匸212851^"¥ 9,800呤¥8,500 

•ターボ CP/M ( XI ) . ¥ 14,800今 ¥12.500 

•シャープ XI .3 インチ CP / M •.…¥ 16,80 0 H >¥5, 000 

•富士通 B 273 D 030( 芏笑#) . ¥ 9,800今 ¥ 3 . 000 

•富士通 B 273 D 040(^^ ック)… . ¥ 9,800今 ¥3,800 
參富士通 B 273 D 050( 至!^ック)¥ 9,800今 ¥3. 000 

• HUMAN 68 K CZ -244 SS (新発売）.¥9,800呤特価 
•ア to グジョイスティック CZ *84 J 2( 新発売）.¥ 19,800今特価 

X 68000 関係ソフト 

•マイクロソフトウェアージャパン 

「 C & プロフェッショナルパッケージ j ¥ 58,000<特価 

• 'シャープ OS -9/ X 68000 . ¥ 29,800今大特価 

•シャープ CZ -21 US . ¥39,800今大特価/ 

•シャープ CZ -6 BE 1. ¥ 35,0004大特価/ 

♦シャープ CZ -6 BE 1 A . ¥38,000今大特価/ 


SHARP ポケットコンピュータ 

• PC -1360. ¥29,800呤 ¥19. 800 

參 PCE -200. ¥22,000呤大特価 

參 PCE -500. ¥28,800 =>¥24,800 

• CE -152. ¥ 19,800今 ¥9,800 

♦ CE -161 プログ^ムモジュール••…¥ 50,000今1個¥3,800 

• CE -159 プログラムモジュール . ¥ 35,000今¥ 4,200 

ボケコン総合カタログ並びに特価表を差し上げます。 
切手¥ 70を同封の上、当社へお申込みください。 

全品新品保証付 


FAX.0426- 44 -6002 

♦営業時間/10:00~19:00•電話受付/20:00迄可#定休日/日曜日(祭日営業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイ！^リト電子株式会社〒192東京都八王子市北野町 560-5 



















































































































XXB8000 




XKB8000 

PRO FD 

CZ-B 52 C 

定価 

imooa 



リ、」 ： 

.. •- ぶ^ご L ■.ム^ i^rn!ir. T .~ T 伽 ^^ 


gw ? ヴヴヴ 


2 M バイトの大容量 
4スロット装備 
低価格を実現した 

ハイ a スト パフオーマンス 
拡張 I / O スロット 


纖蕊 


XI6 日 000 

PRO HD 



つ IT ニニ^^^^^ ftr ^ 


/ : I へ:,：’八… 




CZ-BB 2 C 

定価 

imm 

2 M バイトの大容量 
拡張 I / O スロット 
4スロット装備 
40 MB ハードディスク 
標準実装 


■HiHMiMMIIIMMMittHM 


おかげ*まで21店 •ダ B /18~ 730まで 

Q 今すぐ CALL 


ベ/ uS よ^ 


これからは68で学習しよう// 


C 雪語岭〇 compiler PROB 8 K(cz- 2 iils) ¥m， 8 oo 

C コンパイラ、 BASIC コンバータ、アセンブラ、リンカ、デバツカ、アーカイ 
バコン バーター からなる シール 

QSX9-►OS"9/X 68000 (CZ 21 9ss) ¥ 29,800 

マルチア機能、マルチタスク機能、リアルタイム機能を活した使い易い OS 環 
境をサボート 

ア - トシ ■ ル " ►NEW PRINT Shop (CZ-221HS)• ¥19,800 

はがき、便せん、グリーテングカードが簡単に成作、ライブラリもあり// 

人工知脳 4 AI_68K( staff LISP/OPS PRO- 68 K) ..…¥188,000 

AI 開発用言語+エキスパートシステム構築シールセツト// 




























|3 M バイトの起大容量 
さらに集積度を高めた 

マン ハツ クンシヱイプ 


この価格は通販専用です。ご注文 
は電話にてお願いいたします0 

AM 10：00- PM 8：00 
毎週水曜日定休 
★下取り商品お送り先 
亍229神奈川県相模原市横山卜 1-1 
㈱ 野島電気商会 

★振込み先三菱銀行相模原支店 
(普)4870403 


嘲鏖麗 i 


限定100台大放出 

PRQ/EXPERT 擊 


おかげ様で21店 


ランダム下取り 


原則 


パソコンはもちろん、才 
ーデイオ、ビジュアル製 
品から X 68 への変更も 
可能ガ 


ノジマは、神奈川•埼玉 • 
東京 • 多摩に合計21店。 
日級品•八ッタ品は全く 
あつかっておりません。 









































難 f 



COMPUTER 


安心と信頼のシステ Zx て'新時代を切り開く 


XK 68000 


•オリジナル OS 「 Human 68 k ver . 2.0 j を搭載 
•40 M 巳八ードデイスクドライプを内蔵 
☆注文 No . A -0721 



EXPART シリーズ 
• PRO シリーズ新登場ガ 

•メインメモリ 2 M 巳標準装備 ( EXPERT シリーズ） 
•拡張1/◦スロツト4スロット内蔵 （ PRO シリーズ） 
☆注文 No . A -0722 


sharp CZ-602C 
sharp CZ-602D 

棵準価格合計 

現金特別価格_ 


☆注文 No . A -0723 

sharp CZ-652C 
sharp CZ-602D 

播準価格合計 

現金特別価格- 


¥356.000 
¥ 99.800 
¥455.800 


¥298.000 
Y 99.800 
Y 396.800 

• ¥3H6^9G- 


SHARP CZ-6I2C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格 


¥466,000 
¥ 99.800 
¥565.800 

- ¥5B^rQm 


■ -^ 

.....—— 三: 

觸彌娜織輝 


☆注文 No . A -0724 

sharp CZ-662C 
sharp CZ-602D 

標準価格合計 

現金特別価格- 


¥408.000 
¥ 99.800 
¥507.800 

- ¥ 30 ^-r 8 ee- 





当社は/^ YG 0£7£7 Opro shop です。 


■周辺機器大特価にて提供中 


品 番 

品名•内容 

定価 


型番 

品名•内容 

定価 


型番 

品名•内容 

定価 

CZ -602 D 

15型カラーディスプレイテレビ 

¥ 99,800 


CZ -8 NSI 

カラーイメージスキャナ 

¥188.000 


CZ -6 BPI 

数値演算プロセッサボード 

¥ 79.800 

CZ -6 I 2 D 

15型カラーディスプレイテレビ 

¥119.800 


CZ -6 BNI 

スキャナ用パラレルボード 

¥ 29.800 


CZ -6 BCI 

FAX ポード 

¥ 79.800 

CZ -603 D 

14 型カラーディスプレイ 

¥ 84.800 


CZ -6 BEIA 

IMB 增投 RAM ポード(内*用） 

¥ 38.000 


CZ -6 BMI 

MIDI ボード 

¥ 26.800 

CZ -6 STI 

60 ID . 61 ID 用チルトスタンド 

¥ 5.800 


OZ -6 BE 2 

2 MB 增投 RAM ボード(内*用） 

¥ 79,800 


CZ -6 EBI 

拡張 I / O ボックス (4 スロット） 

¥ 88.000 

CU -2 ICD 

21 型カラーディスプレイ 

¥139.800 


CZ -6 BE 4 

4 MB 增設 RAM ポード(内*用） 

¥138.000 


CZ -6 PVI 

カラービデオプリンタ 

¥198.000 

CZ -6 TU 

RGB システムチューナー 

¥ 33.100 


CZ -6 BUI 

ユバーサル丨/〇ボード 

¥ 39.800 


CZ -6 BUI 

ユバーサル I / O ボード 

¥ 39.800 

BF -68 PRO 

601 *61 1，603用 CRT フィルター 

¥ 19.800 


CZ -6 BGI 

GP - IB ポード 

¥ 59.800 


CZ -620 H 

ハードディスクユニット (20 MB ) 

¥178.000 

CZ -6 VTI 

カラーイメージユニット 

¥ 69.800 


. CZ -6 BFI 

增設用 RS -232 C ボード (2 ch ) 

¥ 49.800 


AN - SI 00 

7> ブ内 *7 ピシステム肽 1 組） 

¥ 36,800 


■ソフトウェア大特価にて提供中 


メーカー 名 

型 番 

品名*内容 

定価 

メーカー 名 

型 番 

品名 • 内容 

定価 

メーカー 名 

型名 

品名 • 内容 

定価 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

CZ-2I2BS 

CZ-220BS 

CZ-226BS 

CZ-2I4MS 

CZ-2I3MS 

CZ-2I5MS 

BUSINESS PRO-68K 

DATA PRO-68K 

CARD PRO-68K 

SOUND PRO-68K 

MUSIC PRO-68K 

Sampling PRO-68K 

¥68.000 

¥58.000 

¥29.800 

¥15.800 

¥18.800 

¥17.800 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

SHARP 

CZ-237MS 

CZ-247MS 

CZ-22IHS 

CZ-223CS 

CZ-2.IILS 

CZ-2I9SS 

Musicstudio PRO-68K 

MUSIC PRO-68K(MIDI) 

NEW Print Shop PRO-68K 

Communication PRO-68K 

C compiler PRO-68K 

OS-9/6800 

¥25.800 

¥28.800 

¥19.800 

¥19.800 

¥39.800 

¥29.800 

イースト 

CAST 

ツァイト 

電波新聞社 

テクノソフト 

EW 

彩 GRONE68K 

C-TRACE68 

Z'sSTAFF PRO 

日本語ワープロ 

グラフィックツール 

グラフィックツール 

グラフィックツール 

ドラゴンスピリット 

サンダーフォース II 

¥38.000 

¥58.000 

¥68.000 

¥58.000 

¥ 8.800 

¥ 9,800 


•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相談下さい。 


画像取り込み、ビデオ編集、ステレオ F M 
音源、多才な機能でひろがるアートワーク。 

1 


☆注文 No . A -0725 

SHARP CZ-888C-BK 
SHARP CZ-860D-BK 

棵単価格合計 

現金特別価格一 






A り / twin 

HE システム (PC Engine ) 
搭載で楽しさ 2 倍 

☆注文 No . A -0726 
SHARP CZ-830C-BK 
SHARP CZ-830D-BK 

標準価格合計 

現金特別価格 



•どこよりもお得な高額下取り実施中//セツトの組合わせは自由自在、ぜひご相啖下さい。 






☆注文 No . B -0723 

SHARP CZ-8PC3 

現金特別価格- 


¥65.800 

-¥£& r 80 O 


☆注文 No . B -0724 


SHARP CZ-8PK6 


¥159.000 


☆注文 No . B -0725 

SHARP CZ-8PC4 

現金特別価格- 


¥99.800 


☆注文 No . B -0732 
sharp AN-8TU 

現金特別価格- 


¥33.100 



お支払例 


お支彳ム例 ，_ 

① ¥10,000 X 6 回〔ボーナス〕無し① ¥6,500 XI 〇回〔ポーナス〕無し 
©¥ 3,200 X20 回〔ボーナス〕無し② ¥3,400 X24 回〔ボーナス〕無し 


お支払例 nMHHMBMMBMBMMMIBM 

©¥9,500xi 〇回〔ポーナス〕無し 
② ¥3,000 ><36 回〔ボーナス〕無し 


中古も6ヶ月の保証期間だから安心です。 

く 7 レジヴトで OK カレッジクレジットも取扱います。 

全国無料配送 お買上1万円以上、配達料はいただきません。 

BBilfiiiW 留守の多い方でも安心です。 

ショールーム X シリーズ展示中。 

高額買取り 電話1本で即、現金お支払い。 

代金弓1換元システム 商品到着時の代金支払いで OK 。 

ボーナスー括払い 商品は即お手元へ、お支払ぃはボ-ナス時に。 


とんな問い合わせにも親切に対応いたします。 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


大特価にて提供中 


提供中 


話題の新製品が全国どこでも鼋話で買えるガ 


i 










































































































中古在庫 U スト 



SHARP 

CZ-830C 

( X -1 Twin ) 

¥ 99,800^^46,000 



SHARP 
CZ-820C 

( X -1 G モデル 10) 

¥69, 8004デ9,000 


im - - 

SHARP 

CZ-8PK6maMMI 

(I 5 インチ;荑字ブリンタ） 

¥ 159,000岭 Y 59,800 






SHARP 

CU -14 ED [ M 1] 

/14 イン ^ 4050/ 2000 字 RGB 、 、 
l PC 用アナロク *RGB ケーブル付ノ 

¥79,800岭 y 49,800 


I ^nc\ 

■ Model 30 ■ 


SHARP 

MZ-2521 

( MZ - 2500モデル 30 本体） 
¥198,000岭 y 45,000 


SHARP 

CZ -822 C 

( X -1 G モデル 30 本体）新品同様 
¥ 1 18,000 岭 ¥ 29,800 

X -1 G モデル 30 RF コンバ-タセット 

(本体 + AN -58 C ) 新品同様 
¥ 120,980 岭 ¥ 32,600 


SHARP 

本体 

CZ-81 IC(X-IF model 10). 

CZ-820C(X-IG model 10). 

CZ-822CB(X-IG model 30)[H 服 

CZ-830C(X-ITwin). 

CZ-852C(X-ITurbo モデル 30). 

CZ-60IC(X68000ACE). 


•¥ 89,800岭ゲ 
•¥ 69,800岭ギ 
- ¥ 1 18,000 *4 ギ 
•¥ 99,8004ギ 
• ¥ 278,000螓ギ 
•¥319,800^ #198,000 


MZ- 2200 . ¥ 128,000岭¥ 

. ¥ 198,000岭ギ 

. ¥388,000岭ギ 


MZ-2521 (MZ- 2500モデル 30). 

MZ-5521 (MZ- 5500、2ドライブ) . 

デイスブレイ 

12M-3140(12" カラー4050文字） . 

I4M-1420(14’’ カラー2000文字） . 

MZ-ID22(I4" カラー4050文字） . 

CU-14FA ( 14’’カラー2000文字アナログ2 IP)" 
CU-14ED ( 1 4" カラー4050/2000文字) 

CU-14P I ( 1 4 ' カラー4050文字） . 

CU-I5M 丨 （ 1 5" カラー4050文字） . 

CZ-60ID (X68000 用ディスプレイ） . 


•¥ 128,000岭歹 
•¥ 99,800岭麥 
. ¥ 108,000岭尹 
•¥ 49,800岭ギ 
•¥ 79,800岭ギ 
. ¥ 128,000岭ギ 
•¥ 99,800岭ギ 
. ¥丨10,700岭篆 


ディスクドライブ•プリンタ•他 

9,000 CZ-8PK4(I(T24 ドット漢字プリンタ) . 

9,000 CZ-8PK6(I5"24 ドット漢字プリンタ) 噺品| • 

29.800 CZ-8PK7( ぼ24ドット漢字プリンタ) . 

46,000 MZ - IP 07(80 桁ドットブリンタ) . 

48,000 CZ-8PD2(80 桁ドットプリンタ） . 

CZ-8BSI (FM 音源ポード)画® . 

15,000 CZ-8NM2( マウス） . 

45,000 CZ-8BK2( 漢字 ROM). 

68,000 CZ-503F (XI用増設ドライブ) . 

GZ-6BEI(CZ-600C 用增設 IMB RAM) - 

42,000 CZ-8RLI (データレコーダ) .. 

22,000 CZ-8SS2( システムスタンド） . 

45,000 CZ-6STI (チルトスタンド) . 

22,000 MZ-IR24(MZ-I500 用辞書 ROM). 

49.800 MZHU03(MZ-I500、700 用拡張ユニット） 
44,000その他メーカー 

45,000 VP -80 K(epson 10*24 ドット漢字プリンタ、 XI ケーブル付）.¥ 
68,000 tr -24 X(star 10,24ドット熱転写漢字プリパ、 xi ケーカ咐） ¥ 


158,000 岭 ¥ 
159,000 岭ギ 
122,000岭ギ 
79,800 岭ギ 
79,800 岭ギ 
23,800 岭ギ 
6,800岭尹 
19,800岭尹 
49,800 岭ギ 
35,000 峰ギ 
24,800 •岭ギ 
5,500 岭 F 
5,500 螓ギ 
22,000岭ギ 
35,000 岭ギ 

160,000■►至 
68,800 岭ギ 


48,000 

59.800 
58,000 
22,000 
28,000 
20,000 

4,000 

5,000 

25,000 

10,000 

12.800 
3,000 
3,000 
5,000 
8,000 

48,000 

22,000 


その他各種在庫をとりそろえております> 御気軽にお問い合わせ下さい。 


B つの安心のアフターサービズ 


1 


c •日 • クラブ 


2 


C . B . サポートホットライン 


3 


C . B . レスキューシステム 


■あなたち今すぐ会興に// 

当社で商品をお買 L 、上げの方全員に、 
C.B. クラブカードを無料でお送り致し 
ます。このカードをお持ちの方なら次の 
買い換え時や、付厲品の購入時に会 
異特別価格でご購入になれます。 


003(797)1234 


■トラブルへの対応// 


4 


C . B . クイック•チェンジシステム 


当社でコンピュータをお買い上げいた 
だいたお客様に万一、トラブルが発生 
した場合、このホットラインで親切に対 
応いたします。 

D RX 2 アフターサボート 




■迅速なサボート体制// 

お客様のお手元でトラフ〕レが発生した 
場合、当社より引取りにお伺い致しま 
す， 万一、お買いになった機械が故障 
じ T も安心です- 


ぬ 


6 


C . B . Q & A ホットライン 

»03(797)1233 

，素朴な疑問何でもどうぞ// 


■新品交換体制も万全// 

お買い上げになったパソコンが、万一 
初期不良でも安心です。商品到着後 
7日以内にご連絡いただければ、新品 
と交換致します。 


露 


■ PC -9801 愛好家にお得ですグ 

NEC RX 2 をお買い上げいただいたお 
客様に保証期間中、万一故障があっ 
た場合無料で代品を貸出します。 


□ 

iS 

、辛 


ハードウェア、ソフトウェアに関するご質 
問なら内客を問わずどなたからでも親 
切に、ご相談をお受け致じ c おります。 




Bli 


「•コンピュータを売りたい方、査定をご希望の方、その他買取りに関するこ、相談は參 

買取り専用デスク 03 ( 797)1231 


籲電話一本で高額下取り、即商品はお手元へ/ 

•あなたの不要になったパソコンを電話一本で 
査定し買取ります。 

•掲載の商品以外も取り扱っております。 

• ビジネスソフトスクール受講者受付中/ 

お気軽にお電話下さい。 

株式会社パシフィックコンピュータバンク〒150東京都渋谷区渋谷 1—6 -8井上ビル営業時間/平日 AM 9:30> PM 9:00 土 •休日 AM 9:30 〜 PM 8:00 年中無休 


▼本社注文デスク 

03 ( 797) 1221 
ココ C ! ユー 


本で買える#: 


KQN ^no 

超優良中古パソコンが鼋話 


•クレジット価格に消費税は含まれておりますが、現金特別価格には含まれておりません。別途消費税がかかります。 






































































パソコンと 0 A 機器の大型専門店 J S P チェーンは、 


たんに八ードの販売だけでなく、 


使い方や目的に応じてシステムでご提案いたしま奂 


ぬ 13 $^な & 膝 W 



さらにセミナー、イベント、パソコン通信ネットワークなど、 


パソコンの世界を限りなく拡げます。 


日本最大の 
パソコン大型寒 


全国にひろがる也职ネットワーク 


，姖路店 

鼐ヒ s ? ネスラ : /F 

h % フー 1 ？□ランド 2 

□スモランド： 

ら？ メ ランド 

音本 这 テクノラ： 

»( 0792 ) 22-1221 

«( 06 ) 348-1881 

**( 06 ) 63 - 4 - 1-41 1 

»( 06 ) 634-31 11 

»( 06 ) 634-151 1 

0 ( 06 ) 634 - 121 1 

















































おまかせ下故、。 


=八ードウエア 

■ 



MSX から旧 M まで人気のハードウェアをはじめ、 
プリンタ、ハードテ V スクなどの周辺機器も勢揃い。 
さまざまな二ーズに的確にお応えします。 


=ソフトウェア 



人気のホビーソフトをはじめ、日本語ワープロ、販 
売管理、顧客管理、データベース、各種 0 S などあ 
らゆる用途の国内外のソフトウェアが勢揃い。 


=パソコン教室 

■ 



パソコン 入門からビジネス コースまでの 幅広 •い カリ 
キュラムを用意しています 


Z パソコンセ^ナー 

■ 



国内外の著名人を招いての講演会など、各種イ 
ベントやパソコンセミナーを随時開催。 


★その他、定期的に〇八フェアや各機種ユーザー会など開催いたしております。 



■■ パソコン•ワープロ通偁 
■ ネットワークサービス f 

全国90ケ所のアクセスポイント 
日本中どこからでも納得の料金で 
ご利用いだだけます> 


UDQ フ U テイン ポー ド 
DD 。 システ乙 

さまざまな情報をテーマごとにまとめた電 
子の図軎館.つねに最新情報が得られま 

to 


鼋子メール 

会員同士がやりとりする電子 
の手紙。プライベートな交信に 
使います。 


DATABASE 

会員全異が香きこめ、読める公開公 
衆掲示板広がる人の輪が楽しみで 
す地域から、ライフスペース、ビジネス、 
趣味、 0& A などももりだくさんのメニュ 
一で t ； 

Q | Q スペシャルインタレスト 

会貝なら誰でもアクセスできる、ネット 
ワーク内の同好の士の集まるスペー 
スです。 

niR クロースド 

UUU ユーサーブルーフ 

特定の方だけがアクセスする、ネットワ 

-ク内ネットワーク。契約募集中です/ 


= CAD 3- t - 

■ 



あらゆる プロユースに お応えできる 本格的 CAD コ 
-ナー。ハードからソフト、周辺機器まで、目的•ご 
予算に応じてシステムで提案いたします。 


=オリジナルソフト博覧会 



全国有名大学コンピュータクラブや、同人ソフトに 
よるオリジナルソフト博覧会。 


コン離ネットワークザ-ビ i 

醒 _«要 

( 全 SB0 ヶ所のアク tr スポ < ン似り、 日 本 全 3 ど！*'^でも同一料金て•ご利用 、ただけます。） 

■入会金/3.000円（スタータキットの代金で充当され4す） 

■接統料/3分あたり20円(アクセスポイントまでの霣栝代は含みません） 
■営業時閫/毎日 AM 6:00 〜翌 AM 2:00(1 日20時間） 

■ J&P HOT LINE 会貝数/約20.000人 （1989 年5月現在） 
■お申し込み方法/スタータキットをご»入いただき、申込害をご返送 
いただいた時点で入会とさせていただきます。 

(アクセスはスタータキット購入日から可能です） 


〈お問い合せ先〉上新電機 ㈱ J&P HOT LINE 事務局 
〒556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 0(06)632 —2521 

































































































はメこ力一標準価格です。 1 






























































































TE し 
おなまえ 


おところ 


承 □□□[[ 

注文 N 0 数量 

金 額 

X 7 - ( )「 

円 


! 1 

X 7 - ( ) 

円 

( ) 

合計 

円 


お手持ちのバソコン 

様 



お申込み先：東京都渋谷区道玄坂2 丁目28番4号（亍15 0) 渋谷店メールシヨツピン V 係 


右の注文書にご希望商品の注文 No 
および必要事項ご記入の上、現金 
軎留にて〇1)&展渋谷店までお申し 
込み<ださい。現金受領後、発送 
いたします。 

また、 J&P HOTLINE 会員の方 
は、ショッピング コーナー でもお 
申し込みいだだけます。 


>価格には消費税が含まれております。 

► 記載商品以外のご注文も承〇ます。 
詳しくはお電話にてお問い合わせ下さい。 

3(03)496 —4141 定休：毎週水曜日 


キ 1 j 卜 1 j 線| 


I 全国無料配達 


ビン7 


メールショッピングのお申し込み渋谷店で承ります) 



3[京 K . ザ谷区遒玄坂2丁目28番4号（干150) 

»(03)496-4彳41く水曜定休〉 


■オプション 


たっふり収納 

綱 •もらくらく 


ヶーっ^•關1 

エレコム FP 3.5-150 ¥5.800 

J&P 特価4,980円 

3.5インチフ □ツビ ィケース 

* 150校収 W 可籲シンター□ック付 







ケース 

エレコム FP 5-180 ¥5.800 

J&P 特価4,980円 

5インチフ□ツビィケース 

• 180校収納可 • シリンヲー□ツク付 




ル _ 411 

1& P 特価3,000円 

0 A 電源タツフ 
: 2 ひ p かコる激トチ 6 舌 

: VH 1500 卿で 


データスタンド 
エレコム SO -550 ¥7.000 

J&P 特価4,000円 

テータホルター 
• A 3 、日43コ型タイフ 
• 力ーソル•ク U ツフ忖 


■特性比較表 


C 闩 T フイ ルター H 0 YA 
•アイテックフィルター F 2 B ¥15.000 
14インチモニター用 

J&P 特価10,000円 

•スタンタードタイフ 

•アイテックフィルタ ー A (エース） ¥19.000 
14インチ モニター 用 

J & P 特価15,200円 

静電気防止タイプ 
•アイテックフイルター U ¥28.000 
14 インチ モニター 用 

J&P 特価23,00 OR 

電磁波防止タイブ 


日本ビジネスサブライ 
フイべ-バー 500 A 4 X 5 

J&P 特価3,250円 

乾式 PPC 用紙 

• A 4 サイス2500枚 （ 500校入5冊） 


デイス ケツト 
J&P オリジナル 

J&P 特価4,000円 

5インチ 2 HD 30 枚 


i^gn 


デイス ケツト 
j&p オリジナル 

J&P 特価8,000円 

3.5 インチ 2 HD 


基本特性 

アイテックフィルタ ー U 

アイテックフィルタ ー A 

アイテッ例 W-RB 

静電気防止機能 

〇 

〇 


電磁波防止機能 

〇 

一 

一 

反射防止 (5 つ0こみ防止） 

〇 

〇 

〇 

コントラスト向上 

〇 

〇 

〇 

ちらつきの防止 

〇 

〇 

〇 

有害紫外線防止 

〇 

〇 

〇 

光の透過率(可視感） 

40% 

70% 

70% 

傷つきにくさ(鉛筆硬度） 

6 H 

5 H 

5 H 

取付け、お手入れ 

〇 

〇 

〇 

材 質 

はり合わせガラス 

ニュートラルガラス 

ニュートラルガラス 


■バソコン通信セツ h_bps 高速モデムに顧ソフはセットして起買得/) 

X 68000 通信セツト 




XI ターボ 通信セット 


スタータキツト 


於めようパ/コン # «iy 


アイワ PV - A 1200 MK 3 
通信ソフト 
SPS た〜みのる 

J&PHOT LINE スタータキット 
合 *+¥36,800 

J&P 特価32,80 OR 

1200 bDS モテ6に J&P HOT LINE 

スター タキ ッ トを tz ッ ト。 

買つたその日からアクセス可能。 



つ:£•、、> ^===S 


モデム 

アィワ PV - A 1200 MK 3 
通®ソフト JET ターボタ-^カル Ti 
J&PHOT LINE スタータキ•ツド-= 

合針 ¥33.800 

J&P 特価31,000円 m 

1200 bDS モデムに J&P HOTOflNE 
スタータキツトをセツト。 

霣 つたその日からアクセス 可能。- 


■八ンテイ コピー _ 一^ 

mm 

八ンティコピー 

ゼロックス写楽 a 胃^ ■> i 


j&p 価格56,80 OR 

写楽が®能アツフして新登湛。 

*写«かキレイに«れる/\_フ|ン《•印. 

* 狭み取レ j « 囲ガ指定で s るシャツター 《 m _ 

• te 写*/8の明®ができる 

• te 芎スピードか3割: P ッフ 

写終了音嫌能 


八ンテイコビー 
フラス COP 丫 -JACK40SE 

J&P 価格22,800円 

*40 mm «»53 i びので S る手* S コビー。 


お申し込み方法 


現金書留申込み用紙 























































































当社は X 68000 の販売認定店です。どんなことでも安心してこ、相談ください。 

XSB 8000 pro 噩 XK 6 日000 pross M SSB 8000 pro 

• CZ -652 C (本体.キーボード.マウス) . ¥298,000 H .02-6620： (本体.キーボード.マウス) .¥408.000 1^1 . CZ -652 C (本体.キーボード.マウス) . ¥2 


• CZ -602 D (カラー 専用 デ< スプレイ） 
• CZ -8 PC 3( 熱転写が5 - 漢字 プリンタ). 

•アフターバーナ (ゲームソフト) . 

參プリンター用紙•ブランクデ f スケット 




¥ 99.800 
¥ 65,800 
¥ 9,200 

¥サービス 


■定価合計- • 


. ¥472,800 


クリエイト特価 


• CZ -602 D (カラー専用デ<スプレイ） . ¥ 99,800 

• CZ -8 PK 7(24 ビン漢字プリンタ） . ¥122,000 

•コミュニケーション PRO -68( 高榱能通信 ソフト) …¥ 19,800 

• MD - 240 0 B (ォムロン.モデム） . ¥ 49,800 

•プリンター用紙•ブランクデ f スケット . ¥サービス 


■ ■定価合計 •• 

クリエイト特価 


❿ CZ -603 D (カラー専用テ V スブレイ）.- ■ 

#ァフター バ ーナ (ゲームソフト） . 

•ブランクデ f スケット (5'2HD.10 枚) •• 


¥298.000 
•¥ 84,800 

•¥ サービス 
¥サービス 


■定価合計 • 


.¥382,000 


¥699,400 クリエイト特価 


•期間中に限りクレジットの利息は無料です。 
(10 回払いのみ） 

①新品大謝恩特価セール/ 
㊣ ソフト20%〜 30% OFF / 
⑱特別高額下取りセール/ 

④ 特選中古品大特価セール/ 

⑤ サプライ用品大特売/ 

⑮周辺機器大特価セール/ 


•渋谷店']! 

汾谷鑼便舄〇 

安田 Itlto 1 

中 ▼ ， 

i m" 

s oaw* 行 one ： 文化会 i 

: 

^ 浼谷警察署 

*〇 

C 明治澡り 

富士《行〇 

-東急東損店 1 

M 渋谷駅 k = I 

芝 ハチ公*！ | 

V ^ 

1 至*比寿 

至味?* i 

i 


▲上記以外ビジネスソフト、 最新 ゲームソフト豊富に在庫あります0※送料はご注文の際お問合せください。•超特価販売中/ 



パ、^ コン専門^繼 _f 猶! 


•渋谷店 s 〇3_486 41(代) 

♦横浜店 £?〇45-314-4777(代) 


〒150:東京都渋谷区渋谷卜12-7 E 和渋谷ビル 
振込銀行:三井銀行渋谷宮益坂支店0.5000340 

〒221:横浜市神奈川区鷓屋町 2-12-8 第1建設ビル 
振込銀行:三和銀行横浜駅前支店 (|) No .3〗0852 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税は含ま 
れておりません。 


電話にてお問合せください。 


夏 WZXJW 

6 月 24 日出〜 7 月 9 日(日) 


XXSBOOO EXPERT 

•CZ-602C (本体•キーポート•.マウス） . ¥356,000 

參 CZ-602D (カラー専用テ v スプレイ) . ¥ 99.800 

•CZ8PK8(24 ピン 136 桁澳字プリンタ) . ¥ 152,000 

•CZ6BM1(midi ポード） . ¥ 26,800 

• MT-32 (midi 音源ユニット ) . ¥ 69,000 

•AN-S 100 (アンプスピーカ-) . ¥ 36.600 

•MUSIC PRO(MiDiKg). ¥ 28.800 

參 Musicstudio(MiDi マルチレコーデ < ング v フト） . ¥ 25.800 

•ブランクテ V ス ケット . ¥サービス 

■定価合計 .¥794.800 

クリエイト特価 


電話にてお問合せください 


B XI68000 pro ss 

fA ♦ CZ -662 C (本体.キ-ボード.マウス〉 . ¥408,000 

M • CZ -612 D (0.3 i ビッチ•カラーディスプレイ) . ¥119,800 

H # CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナ) .¥188.000 

EI 參 CZ -6 BN 1 (スキャナ 用 パラレルボード） . ¥ 29,800 

m 拳 CZ -6 PV 1 (ビデオプリンタ） . ¥198,000 

■■ #10-730( カラ-インクジェットプリンタ) . ¥230,000 

M s STAFF PRO -68 K . ¥ 58,000 

fg •サククロン . ¥ 58.000 

M 秦 CZ -6 BE 1 A (1 MB 增投 RAM ポー f ). ¥ 38.000 

wm •ブランクデ < スケット (5-2 HD 〗〇枚) . ¥ サービス 

IH ■定価合計 . ¥1,327,600 

クリエイト特価 


罂 日 000 pro 

mi 參 CZ -652 C (本体.キーボード.マゥス) . ¥298,000 

WM 參〇2-602〇 (ヵラー專用テ V スプレィ) . ¥ 84,800 

19争 XE -1 PRO (ジョイスティック〉 . ¥サービス 

Ea • CZ -8 NT 1 (トラックボール〉 . ¥ 13,800 

B 9 籲 CZ -8 NJ 2( ジョィヵ-ド) . ¥ 23,800 

H •ドラゴンスピリッッ (ゲームソフト〉 . ¥ 8.800 

M •源平討魔伝 (ゲームソフト) . ¥ 7.800 

n •アフターパーナ (ゲームソフト) . ¥ 9,200 

E 9 ♦沙羅曼蛇(ゲームソフト) . ¥ 8,800 

M •フルスロットル (ゲームソフト) . ¥ 7.800 

wA •サンダーフォース (ゲームソフト) . ¥ 9,800 

M • ドッチ ボール (ゲームソフト） . ¥ 7.800 

UI ■定価合計 .¥480.400 

クリエイト特価 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


電話にてお問合せください。 


[電話にてお問合せください。 


型番 

品 名 

\^m 

ソフト名 

品 名 

\ ^ m / 

CZ -6 VT 1 

カラーイメージユニット 

\¥ 69.800/ 

MUSIC PRO -68 K 

マウスを使った楽譜ワープロ 

\¥ 18,800/ 

CZ -8 NS 1 

カラーイメージスキャナ 

¥188.00(/ 

SOUND PRO -68 K 

サウンドエテ V 夕 

V 15.800 

CZ -6 BE 1 A 

IMB 增設 RAM ポード 

k 38.000 

Sampling PRO -68 K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

^ 17.80 b 

CZ -6 BE 2 

2 MB 增設 RAM ボード 

¥\ 79.860 

Musicstudio PRO -68 K 

MIDI マルチレコーイングソフト 

鹌 25.860 

CZ -6 BE 4 

4 MB 增設 RAM ポード 

¥mioo 

NEW Print Shop PRO -68 K 

ボップアートツール 

¥\ l 9 i 00 

CZ -6 BU 1 

ュニバーサル I/O ボード 

¥ Wsoo 

Communication PRO -68 K 

高楢能通信ソフト 

¥ \9?800 

CZ -6 BG 1 

GP - 旧ポード 

¥ 成800 

OS -9/ X 68000 

マルチタスクオペレーテ< ングシステム 

¥ 215.800 

CZ -6 BP 1 

数値演算プロセッサ•ボード 

¥ /却00 

AI -68 K 

AI 開発ツール 

¥件00 

CZ -8 NT 1 

トラックポール 

¥/1 3.^00 

BUSINESS PRO -68 K 

統合型計算ソフト 

¥ /68, b 00 

CZ -6 BM 1 

MIDI ボード 

W 26.8\|〇 

DATA PRO -68 K 

コマンド型リレーショナルデータペース 

Y 58.0)00 

CZ -6 EB 1 

拡張 I/O ボックス (4 スロット） 

f 88.00 P 

CARD PRO -68 K 

カード型リレーショナルデータベース 

¥ 29.800 

C 2-6 BN 1 

スキャナ用パラレルポード 

ド 29.800^ 

TOP 財務会計 

プロフェッショナル財務会計ソフトウェア 

j ¥200.00 A 

CZ -603 D 

ドットピッチ 0.31 圆14型高解像度 

/¥ 84.800\ 

Ccompiler PRO -68 K 

ソフト開発セット 

/¥ 39.800\ 

CZ -6 TU 

ハ*ソコンチューナ 

1 ¥ 33,100、 

Human 68 K Ver 2.0 

開発ツ•"ルセット 

1 ¥ 9.800 \ 


基 

本 

セ 

ツ 


X 68000 シリーズ用周辺機器•ソフトお買い得セール 


^営業時間(年中無休） 

AM 10:00 〜 PM 7:00( 日曜•祭日は pm 6: oo まで) 


ク UHV 卜特典 


グラフイツクワ—クセツト 


rr / ュ—ジツクワ—クセツト 


大サ—ビス•ケ—マ—スセット 


格安基本セット 


パソコン通信セツト 















































































































































ケーブルのかわりにお使い下さい。 


ケーブルのかわりに 

電波で高速通信 


プリンタ _( セントロ ニ クス ) m 


RS - 232 C 用 


高度技術でコネクターサイズを実現/ 


SC -360 仕様 


周波数： 250〜 400 MHz 帯の2波 
(5 チャンネル有） 

電波出力：微弱電波 


通信方式： 

パラレか►シリアル（電波卜►パラレル変換 
インターフェイス：パラレル 

(セントロニクス準拠） 


インジケーター：送信 • 受信/レディ LED 表示 
電 源：信号線より給電 
電源不用設計 

寸 法：幅 47 X 奥行 59 X 高さ24 
ワイヤレスコネクター 

MODEL SC -360 

価格 ¥39,500 

付属品：ホイップアンテナ 
棵準組合せ=コンピュータ側 14 P 、 プリンター側 36 P の2台 
セット価格 （ コンピュータ側36 P 、 プリンター側36 P の組合わせ 
もできます。） 

糸コンピュータ （ 14 P ) は、コネクターサイズが小さいためスプリング 
ロックを曲げる必要があります。 



特許出願中 



満2年目を迎えて益々好評販売中/ 

5,000台達成 （87. 12〜 88. 12まで） 


ネットワーク通信 
ができます。 

(1 : N) 

ワイヤレスコネクター 

MODEL CC -232 

2台セット価格 

¥27,000 

付属品：ホイップアンテナ 


CC -232 仕様 


周波数： 250〜400 MHz 帯の2波 （5 チャンネル有） 

電波出力：微弱電波 

通信方式：全二重非同期 

通信速度： 300〜9600 BPS 

インターフェイス： RS -232 準拠 DSUB 25 P Male 

パソコン/モデム等に直接接続方式 
ストレート/クロス、ジャンパーピンで任意に変換が可能 
インジケーター:送信.受信/レディ LED 表示 
電 源：信号線より給電電源不用設計 

寸 法：幅 43 X 奥行 55 X 高さ18%1 


各機器間を無線でつなぎ、おたがいに共同利用できます。 
別必:外部アンテナ2台1組 AP -23 ¥9,500 
SC -360/ CC -232 ルに他 111 できます， 


隱お卯いひわせ/4び 资 \ U , 綱“ iti へ,おス衿;こお •心ド さい 


〒231横浜市中区寿町 2-7-13 花園ビル2 F 
TEL 045-664-4871 仂 FAX 045-664-4878 


日000専用 

多機能デジタルサウンドツール 

Digital Sound System 


デイスピー 





DiSS-P 

豊富な機能をギッシリツメて、7,800円で登場// 


新時代の録音 • 編集 .再生システム登場 


X 68000専用に開発 • 設計しその八イスペックを 
継承し、持つ機能を最大限に活用した、新しい時 
代の幕開けにふさわしいデイスピーの誕生です。 


特長 


書すベてのサウンドをそっくりデジタル録音 

デイスピー独自の長時間録音はナレーシヨンからミュージッ 

クにいたるまであらゆるニーズに対応 

•波形編集でプロフェッショナルなサウンドクリエイト 

波形を確認しながら簡単なマウス操作でオリジナルサウンド 

をワンタッチでアレンジ 



(※写真は〗 M 増設時です） 


參ワンタッチ再生やプログラム再生など多彩な再生機能 

• X68000 が自在にしやべる、スピーチ機能 
•新時代のメール、ボイスメールシステム 

_データは自作プログラムにそのまま利用可能 
籲八イスピードなデータ処理とグラフ表示 
•誰でも楽しめる豊富な音声データ付属 
•買ったその日から使えるイージーオペレーション 
•使し、勝手なオンラインマニュアル 

• X68000 が再生できるすべてのデータの編集が可能 

※この他機能満載、使い方いろいろ、実用性を意識した仕 
様です 3 お気軽にお問合せください。 


通信 

販売 


画面にユーザー皆様のお名前をお入れしてお届けします。住所•氏名(ふ 
りがな)を明記し7,800円を、現金書留 • 郵便振替 • 銀行振込の何れかの方 
法で下記宛にお願し、します^ (税込み•送料サービス） 

郵便振替東京 8-404042 サザンエンタープライズ 
銀行振込三和銀行荏原支店当座308061 


サザンエンタープライズ 

=7=142東京都品川区戸越 5-1 H 7 TEL - FAX 03-787-3932 


































A(s(§ESS 

ェ ミュレ ー タ 


好評発売中 

定価¥9,800 



XI エミュレータは X 68000 上で XI シリーズのアプリケーションを実行す 
るためのソフトエミュレータです。 XI のアプリケーションを完全にソフト 
ウェアのみでエミュレートしているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりますが、 X 68000 のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめます。また、 XI と XB 8000 の相互間でファイルを転送する 
ためのユーティリティと専用ケーブルが付属しますので、 X 1上で作り上げ 
たソフトの資産を XB 8000上に移行することも簡単にできます。 


: KKU エミュレータの機能 

* xi エミュレータで仮想的に実現した X 〗は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP / M などのシステムプログラムが必要。 

籲 XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 80 CPU を仮想的にソフトウェアで実現。 

ファイル転送ユーテイリテイ 


• XI エミュレータは XI に相当する機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

* XI エミュレータからみたドライブは Human 68 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したもの。 


Rr ィ义ク転送1 

XI ディスク ♦■► X 68000 Human 昍 k (5" 2□ディスクイメージファイル） 

春 X 〗エミュレータでは Human 68 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル転送 I 

XI BASIC : CP / M 4 - ► X 68000 Human 68 k 
籲 XI で作ったプログラム S データを X 昍000上で使用。 

※付属の専用ケーブルを XI と X 68000 に接続してファイルを転送します。 



エミュレータ Q & A 


Q . ファイル転送のために別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のですか7 

A . 専用のケーブルが付属しますのでその必要はありません。 

Q . XI 巳 ASIC のプログラムを X 68000 上の X - 曰 ASIC で使えますか7 
A . 通常のセーブではコードが違ろので使用できませんが、 アスキー セー 
ブしたファイルであれば X - BASIC 上でそのまま口ード可能です。 

Q . Turbo 巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のですが X 68000 上にファイル転送できますか7 
A . XlTurb ◦も X 68000 も漢字はシフト』 S コードなのでファイルの 
転送は可能です。ただし、漢字 ROM を必要とするものはサボートし 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフトは動ぎますか7 
A . X 〗用のみで Turb □専用のソフトは動きません。 

Q . ゲームは動吉ますか7 

A . 純粋に日 ASIC でかかれたものは動きますが、プロテクトがかかったも 
のや直接八ードをアクセスするよ5な市販のゲームは動吉ません。 

* タイミング等八ードウエアに依存するようなソフトは、原理上実行できない、もしくは 
正常に動作しない場合がありますのでご注意ください。 

* 一部サボートしていない機能があります。 


エミュレータ通信販売1 購入希望として住所、氏名、電話番号をお知 
らせください。注文書をお送り致します。 


発売中 X 68000 用 G 0 NCERT 0 X 68 K MS-DOS エミュレータ 定価 ¥99, 日 □□ 



* この商品価格には消費税は含まれておりません。 

* MS - DOS はマイクロソフト社 ， CP M はデジタルリサーチ社の商標です> - 

文中のソフトウエアは各社の商摞です。 

* 製品の仕様、名称は予告なく変更する場合もございますのであらかじめご了承ください。 


■アクセス 


〒丨〇丨東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (233) 0200代） FAX . 03 (29 I ) 70 I 9 

















バフ:)し雕访ススメ 


通價生活/始めま裏 




本すこしは小烏の匕。 一。 

C んビ•ラインちゃんの 

とこ5にやぐ^ました。 
' シ x イさんようしくね。 



r XX 公園で I 》沙^ 

氺あ'びし飞ぃ3のを 1 



そのほか楽しいメニューがいつばい/ 

V > HOT LINE はアメージング•ランドです） 

このほかにも、いろいろな生活情報 • ビジネス情報が蓄積されたデータベースや、 
特定テーマを掘り下げる SIG 、 居ながらにして買い物のできるオンラインシヨ 
ッビングデイリーな株価の取り込み • 分析 （ 専用ソフト使用）をサボートレた C U G 
など、便利で楽しし^機能が満載 。 HOT LINE はまさにアメージングランドです， 

■申込先 


ス 

T 申 
夕込 


蚩 



お 

名 

前 


ぉ番 
!号 


i 

所 

〒 



お申込品スタータキット（ソフトなし〉 

3.000+90(消費税3%) = ¥3,090 




亍556大阪市浪速区日本橋 5-6-7 上新電機株式会社 
JSP HOT LINE 事務局宛 TE し⑴ 6)632-2521 
■利用料金について 

入会金/3,000円(スタータキット購入の代金から充当されます） 
接続料/3分あたり20円(アクセスポイントまでの電話代は含みません) 
«消費税3%が加算されます。 



スタータキットのお求めは JSP 各店でどうそ。 


J ワープロランド大阪市浪速区日本橋4丁目9番15号 0(06) 634-1411 

ビジネスランド大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ビル 820 (06) 348-1881 
阪急三番街店大阪市北区芝田卜卜3阪急三番街 8 1 0 (06) 374-3311 


渋谷店東京都渋谷区道玄坂2丁目28番4号 〇 (03) 496-4141 
町田店東京都町田市森野〗丁目39番16号 0(0427)23-1313 
八王子店東京8八王子市] I 町1番1号八王子 そごう 7 Ftt (0426)26-4141 
立川店東京都立川市幸町 4-39-1 0(0425)36-4141 
大須店名古屋市中央区大須4丁目 2-48 S (052)262-1141 
テクノランド大阪市浪速区日本橋5丁目6番7号 0(06) 634-1211 
メディアランド大阪市浪速区日本樣5丁目8番26号 0(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難,皮中 2 丁目1番17号 0(06) 634-3111 


高槻店高槻市高槻町11番16号 0(0726)85-1212 
くすは店枚方市楠葉花園町15番2号 0(0720)56-8181 
千里中央店畺中市新千里東町 1-3-204 千里サンタウン3卩〇(06) 834-4141 
摂津富田‘店高槻市大畑町24- 100 (0726)93-7521 
谋屋川店寝屋川市緑町4 一 200(0720)34-1166 
藤井寺店藤井寺市岡2丁目1番33号 0(0729)38-2111 


岸和田店岸和田市土生町2451- 30(0724)37-1021 
郡 山 インタ-店大和郡山市横田 693 — 10(07435)9-2221 
さんのみや 1 ばん g 神戸市中央区八幡通 3-2-160(078)231 -2111 
京都寺町店妓市下京区# S 1 M 元寺下 ル ?. 美虹町讲〇(〇75)34 卜3571 
京都近鉄店"市下京区.七条下ル K 小路?!服〇(075)34]-5769 
姫路店 S 路市東 g 末 1 丁目1番住友生命賴南 ピル 1 FO (0792)22-1221 
和歌山店和歌山市 元 寺町4 j 目4番地 0(0734)28-1441 
奈良 1はん 館奈良市三条町 478— 13(0742)27-1111 
西宮店兵庫県西宮市河原町 5- 110(0798)7 卜1171 
















































































































SHARP 


ADVANCED 

-先駆の“ Z ” アビリティがパソコンクリエイターを魅了する0 

TURBO 


パーソナルコンピュータ+キーボード+マウス CZ -888 C - BK 標準価格169,800円（税別） 


14型カラーディスプレイテレビ 

CZ -860 D-BK 

標準価格 

92,200円（税別） 

チルトスタンド 

CZ -6 ST 1 -B 

標準価格 

5,800円（税別） 




クリエイテ イブ マインドを刺激する AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映像を 最大 4,096色のリアルな画像で瞬時にグラフィック画面に取 
り込める カラー 画像デジタイズ機能を標準装備。4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多彩なトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
有巨、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに拡げま1"。 


AV 指向の高水準 ベーシック Z - BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 

ラー画像処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能をフルサポート0また豊富な画面モードで多色を 
駆使するときに便利なグラフィック用関数 （ HSV ， RGB , HALF , CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントと l / CX 68000と命令コン 
パチの拡張 MML の採用によりスムーズな8音同時演奏を実現じ C います0 


• メインメモリ 128 K バイト標準装備、 Z - BASIC で最大 576 K バイトまでサポート鲁 1 M バイトの5インチフロッピーディスクドライブ2基搭載 ^ JIS 第1/第2水準準拠漢字、「システム. 
ユーザー 辞害」を標準装備した高度な日本語処理機能籲ニューデザインのマウス標準装備 • XI ターボシリーズの豊富なソフト資産が活用できるコンパチブル設計籲プリンタ、 
RS -232 C など豊富なインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39,のハイコントラストブラウン管' 15 kHz /24 kHz のデュアルスキャン方式採用14型カラーディスプレイテレビ(別売）。 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ 電子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)62 卜1221(大代表) 
J 層’ -電子被器寧業本部テレビ事業部第4商品企画部〒162東京都新宿区市谷八楢町8番地 0(03)260-1161 (大代表） 

本広告に掲載じ T おります商品および役務の価格には消費税は含まれておりませんので、ご購入の際、消費税をお支払い下さい。 

T 491 0217907565 雑誌02179_7 
















